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Una leyenda ha nacido, una super avanzada nave, tripulada 
por un solo hombpe, de poder alucinante y capacidad de 
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Vuelve el juego más divertido y salvaje de los últimos años 
GOLDEN AXE II, el gran éxito de los Salones Recreativos 

Nuevos y espectaculares combates, cuerpo a cuerpo, que pondrán a prueba el 
dominio de tu Mega Drive. 
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«Gunship 2000», un espectacular 
simulador creado por MicroProse, 
ocupa este mes, por méritos pro¬ 
pios, el tema central de nuestra 
portada. 

C MEGAJUEGO. «Wolfchjld* uno 
v je los mejores arcades de iodos 
los tiempos, una emocionante aven¬ 
tura en un ambiente futurista. 

8 REPORTAJE. Lofidtl, los próxi- 
' mos lanzamientos de una com¬ 

partía francesa con aires cíe ron ova¬ 
ción yd'Sp'jPSta a todo. 

«WodfcMild» 

«Another World» 

«Tleimdaíl» 

-| ACTUALIDAD, Un montón 
U de noticias calientes paia 

que estéis de plena en la "onda1' 

REPORTAJE «HEART OF 
I m CHINA». Lo aue hay deb-is 

de una fcmtastka superproducción, 
i netos sus secretos ¿ I descubierto. 

MANIACOS, NuPSlr* cila 
I O Habitual con Ioj aficionados 

a 'os juegos du rol 

Q DRAKKHEN. Un repaso a 
■ t ' todos los secretos de este 

gran RPG's, servido en bandeja por 
nuestro especialista. 

PUNTO DE MIRA. <Los 
f . viaje de Colón*, Solo en 
casa*, *S8díeg*, «Elvira ymuchos 
mas revisados a fondo. 

VIDEOCONSOLAS. Losme- 
W¿m joi tts y dpefscnariies jue¬ 
gos para Game Boy, Master System, 
Megadí fce, NES y Game Gear. 

MICROMANIAS. ¿Quieres 
v saber cúm-o hacemos la re¬ 

vista? Descúbrelo, di una ver por 
todas, en euas particulares páginas. 

A*y EL PADRINO. Primero fue 
Mr ¿ en el cine, ahora en el orde¬ 
nador. Las andanzas ne la familia 
Codeore en tus pamaflas. 

AC GUNSHIP 2000. La ir-ejor 
*ww simulación del momento en 
un repon aje muy especial con todos 
tos trucos para mejorar su manejo. 

g A HEIMDALL Cómo tétminar 
w I la aveniuró de trn inirépidD 
vikingo que se enfrentó a Ida dioses 
del Va ¡halla. 

C*ri ROBOCOP 3. Cjave; para 
OU ser un palraa perlecto. Dis¬ 
para primero y pregunta después. 

C C ANOTHER WORLD. Md- 
O O pas co¡r.pletüí y los secre¬ 
tos de una íF/entLira imprescindible. 

7ÍIARCADE machine, lo mas 
i 13 fevolucionario en el mundo 
de las recreativas. 

■7Q CARGADORES. La mejor 
ú forma de llegar ai final de 

tus inego-s favonios 

yQ PANORAMA. Musm¿ y ci- 
i O na para que aprovechéis a 
tope vueslros rdtos de cao. 

■ I n mes más acudimos 
H puntuales a nuestra cita, 

ya sabéis que por nada 
del mundo nos la 
perderíamos. Este mes 

además hemos querido poner toda la 
carne en el asador para preparar un 
número muy especial lleno de sorpresas. 
La primera yf antes de entrar de lleno en 
los contenidos de la revista, la habréis 
encontrado ya en la portada ¿Qué os 
parece el nuevo papel? ¿Merece la penat 
verdad? La segunda es todo un bombazo, 
un interesante reportaje con todos los 
secretos sobre cómo se hace un juego en 
el que hasta el más mínimo gráfico está 
digitalizado. Hablamos de «Heart of 
China», una superproducción 
autén ticamen te cinema tográ tica. 
Las micromanías este mes son también 
algo muy especial. Para que aprendáis ios 
entresijos de la revista hemos decidido 
compartir con vosotros nuestros mayores 
secretos. No hemos querido tampoco 
perder la oportunidad de liberar al mundo 
una vez más, gracias a nuestro especial 
sobre el«Drakkhen». Ya no podréis decir 
que es difícil. El punto de mira como 
siempre está repleto de todas las 
novedades que están a punto de llegar: 
»Sliders», «El viaje de Colón», «Sbadow 
Sorcerer», «Merchant Colony» y muchos 
más. Como podéis comprobar software 
para todos los gustos. Y no olvidamos 
las consolas, claro está. 
La delincuencia de altos vuelos y el crimen 
organizado se dan cita en «El Padrino», 
descubrid lo último de U.S. Gold. 
«Gunship 2000», nuestra portada, es un 
reportaje sobre el mejor helicóptero del 
mundo y cómo jugar a la mejor 
simulación del momento. MicroProse va a 
por todas. «Heimdall» se enfrentará con 
muchas más garantías a los dioses si se 
lee de cabo a rabo nuestro patas arriba. 
Con esquemas de todas las fases y una 
guía paso a paso. «Robocop 3» tampoco 
falta a nuestra cita y también podréis 
llegar al final con nuestros consejos. 
«Another World» ha sido ei juego elegido 
para darle un tratamiento especial, ved 
los mapas y leed todo lo que hay que 
hacer para completarlo. Y ya en las 
últimas páginas, cargadores, para los 
juegos que nunca llegasteis a terminar. 
Panorama audiovisión, con todo el cine y 
la música que se va a llevar y Arcade 
machine, el mundo del coin-op a vuestro 
alcance. ¿Os ha gustado? El mes que 
viene más. 

La Redacción 
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La nueva estrategia de impressions 

V Impressions, uña de las 
compañías más importantes 
dentro del género de la estrate¬ 
gia está dispuesta a traemos una 
avalancha de nuevos lanzamien¬ 
tos en los próximos meses Prue¬ 
ba dé ell"" son ios t¡Lulos que 
mendan amos a continuación. 

o A ii 0 uc k 5 n, n os to r i vi e i re e n 
un magnate de la aviación co¬ 
me ícu! con la dura tarea ante 
nosotros de oear ciña linea ae¬ 
rea mundial. «Samurai TííeWay 
óf the vvainor», un guerrero ja¬ 
pones que tiene Que recuperar 
las berma de sus antepasados: 
■ Ken Wr¡alu s C?e1.tysüurgí?, la 
más importante batalla de la 
guerra secesión americana reae- 
ada en nuestros Oíd en adores. 

(nWanlors oí ReJeyne», un '.cár¬ 
game de fantasía y la lucha poi 
un remo mágico «Fighte? Com- 
mand», para tenei en nuestras 
manos la aviación militar de on 
pode ro so pa ís. * G re a l N a po le¬ 
ón n: Batí les», permitirá recrear 
las más famosas batallas del co¬ 
nocido general francés. 

Por Ultimo, dos nuevos juegos 
de una recién creada compañía 
subsidiaria de Impressions dedi¬ 
cada a los Juegos de aventuras, 
Interactive Fantasy FicTion -|F-, 
que comentará su andadura en 
este mundillo con «The Hand 
Of Saint James? y «Crimé City». 

Como podéis comprobar un 
año muy agitado el que tiene 
por delante Impressions 

Cómo hacer castillos en la tierra 

® Medio estrategia, medio 
aventura... todo fortaleza. Así 
es «Castles» un extraño e Inte¬ 
resan te luego para Pe de Inter- 
play que nos coloca en lá Edad 
Media1 y oes obliga a construir 
n i jest ros p m |>ros cas li I l'cis 111 i e n - 

tras peleamos con los invasores 
e intentamos conquistar los 
feudos védnos. Un apasionante 
mundo repleto de aventuras, 
magia y acción que dentro de 
muy poco te comenta remos 
con más detalles. 

Bushbuck, viaje por el planeta 

W ¿ O ule n pi cusa que es i u ■ 
d ir geografía no es divertido? 
siguiendo Jos pasos de «Car¬ 
men San Diego» Acti visión va a 
poner a la venta .(GushBuckx, 
i."i programa en el que debere¬ 
mos recoger un enorme mon¬ 
ten dé tesoros repartidos por 
todo H mundo en dura compe¬ 

le na a con un malvado perso¬ 
naje dispuesto a arrebatamos la 
gloria de encontrar los objetos 
más extraños y valiosos. 

Disponte a iaja■ á tope par 
ios fugares más exóticos del 
planeta mientras estás sentado 
dejante del teclado de tu Pe o 
de tu Amina. 

CORE DESIGN 
Disponible: ATARI, AMIGA 
V. Comentada: AMIGA 
Arcade 

La carrera de Core se 
está convirtiendo en 
un imparable desfile 
de impresionantes 
superproducciones 
de 16 bits con una 

calidad excepcional. Si «Heimdall» tiene ahora 
"embobados" a todos los fanáticos de las 
video-aventuras, «Wolfchild», su nueva 
producción, viene dispuesta a hacer io propio 
con todos los amantes del arcade. Ya no es ningún se¬ 

creto. Core, que 
empezó como una 
modesta compañía 
de la que apenas se 

hablaba, ha logrado convertirse 
a base de constancia y buenos 
juegos en una auténtica líder 
del mundo del video-juego, 
avalada por éxitos del calibre 
de «Warzone», «Chuck Rock», 
«Rick Dangerous», «Carv-Up» 
o «Torvak The Warrior», 

Lo mejor del caso es que lejos 
de estancarse. Core parece más 
dispuesta que nunca a continuar 
su irresistible ascenso, y la me¬ 
jor prueba de ello es que sus 
dos últimas producciones, 
«Heimdall», y el juego que nos 
ocupa «Wolfchild», superan 
con creces el alto listón que sus 
antecesores habían fijado, 

E! arcade -especialidad de la 
casa, por otra parte- es de nue¬ 
vo el terreno en que se mueve 
«Wolfchild», que desde princi¬ 
pio a fin, y pese a poseer sus 
propias peculiaridades, nos re¬ 
cuerda inevitablemente a otro 
título de no menos esplendor, el 
legendario «Strider». 

Historia de una 
venganza 

Ei argumento, bastante largo 
por cierto, comienza con el se¬ 
cuestro por parte de la organiza¬ 
ción terrorista Chimcra, del re¬ 
putado investigador Kal Morow, 
cuyos descubrimientos en el 

La originalidad no es uno de los fuertes del juego, que re¬ 
cuerda a todo un ciásico como «Strider» 

Gran parte de los peligros y enemigos tienen un comporta¬ 
miento similar en todas las partidas. Ya sabéis, paciencia. 

El chico del reparto 

■V Mimiicape está dando lo, 
últimos loques a la segunda 
parte de teda un señor arcade, 
un Instó? i' o dentro del mundo 
de! videojuego « Paper boy ¿» 
es una (Sueva versión del, rlára¬ 
no, esta vez diseñado básica- 
memo para dieciséis bits, aun¬ 
que los usuarios de SpeíñtñTi, 

AmstrarJ y C64 no han sido o1 
viñados y tendrán, aunque un 
poco más tarde, sus car respon¬ 
dientes versiones. 

l os fsns de! juego original, 
que somos muchos,, estarnos 
deseando ver cómo ha queda¬ 
do la vuelta cíe uno de nuestros 
her oes favoritos: 

La dificultad esta penectamente ajustada para dejarnos 
avanzar sin ponérnoslo tan fácil que resulte aburrido. 

En nuestro recorrido podemos convertirnos en lobo para 
aprovechar las cualidades de nuestra nueva personalidad. 
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Caaa uno de ios cinco mvofes en los que iiene lugar la acción El numero de unerrrigDS es considerable y su cuidada reali- 
tiene su propia ambientación para diferenciarse del resto, zacíón invita a adentrarse en el mapa. 

La estructura de este arcade responde a un típico juego de 
laberintos con un mapeado de enormes dimensiones. 

Los cuidados gráficos siguen siendo una constante en los jue¬ 
gos de Core como se ve en esta escena de la presentación. 

campo de la biogénetica han re¬ 
volucionado e! mundo científico. 

Con esta acción, -en la cual 
además de asesinar a la mujer y 
a uno de los hijos de Morrow, 
todo el personal que protegía la 
base militar en la éste trabajaba 
para el gobierno ha sido elimi¬ 
nado-, Chimera, la criminal or¬ 
ganización terrorista liderada 
por KarI Draxx, planea obligar 
a Morow a revelar hasta el últi¬ 
mo detalle del proyecto secreto 
en el que trabajaba. Este recibe 
el nombre de «Wolfchild» y es 
una fórmula destinadada a dotar 
de poderes insospechados de 
combate a cualquier ser huma¬ 
no, a partir de la posibilidad de 
transmutarse a voluntad en li- 
cántropo (hombre-lobo, para 
entendernos). 

Mientras la tragedia se produ¬ 
cía, y no a muchos kilómetros 
de allí. Saúl, el hijo mayor de 
KarI Morow dedicaba tranquila¬ 
mente la jornada a su afición fa¬ 
vorita: la pesca. Acabado el día 
Saúl regresó a la base, donde 
encontró el trágico espectáculo 
dejado a su paso por Chimera... 

¡Venganza!, la palabra surgió 
de forma instantánea en su men¬ 
te. y desde aquel momento -han 
pasado ya dos años- el joven ha 
dedicado su vida a elaborar el 
plan para acabar con Chimera, 
liberar a su padre y vengar a su 
familia. 

Jugando con lobos 

Saúl, investigando en los ar¬ 
chivos secretos de su padre, ha 
conseguido descifrar todas las 
claves del proyecto «Wolfchild» 
y tras someterse en persona al 
experimento ha adquirido los 
maravillos poderes que le per¬ 

miten transformarse en lobo, 
gracias a lo cual, y en combina¬ 
ción con otros ingenios y ade¬ 
lantos diseñados por su proge¬ 
nitor, se halla ya en camino 
hacia la base de Chimera, dis¬ 
puesto a dar rienda suelta a su 
sed de venganza... 

Es en este momento cuando 
nosotros intervenimos, ya que 
nuestra misión es asumir el pa¬ 
pel de Saúl para recorrer los 
cinco niveles que nos separan 
del escondrijo de Draxx, el líder 
de Chimera, donde tendrá lugar 
el enfrentamiento final. 

El juego se desarrolla como ya 
hemos mencionado de una for¬ 
ma muy similar a «Strider», co¬ 
mo prueba el hecho de que el 
mapeado de los cinco niveles 
-que se mueve con “scroir en 
todas direcciones- nos ofrece 
estructuras laberínticas repletas 
de peligros, que debemos reco¬ 
rrer hasta dar con el enemigo de 
final de fase, que al ser elimina¬ 
do nos permitirá obtener el paso 
hacia el siguiente nivel. 

La variedad de enemigos que 
encontraremos en nuestro cami¬ 
no es digna de elogio, casi tanto 
como el hecho de que cada zona 
posee sus propias característi¬ 
cas, lo cual logra que el juego 
en ningún momento se vuelva 
repetitivo. 

Dado que los enemigos apare¬ 
cen siempre en los mismos lu¬ 
gares y nos atacan de forma si¬ 
milar el juego responde a esc 
tipo de areades en los que parti¬ 
da a partida, y gracias a apren¬ 
der de nuestros propios errores, 
conseguimos llegar cada vez al¬ 
go más lejos. 

Por supuesto, en nuestro peri- 
plo no sólo podemos recoger ar¬ 
mas y objetos de utilidad, sino 

que para que podamos conver¬ 
tirnos en licánlropo -y aprove¬ 
char así las mejores cualidades 
de combate de este estado- será 
preciso que recojamos una cáp¬ 
sula destinada a este fin. 

Aullidos de placer 

«Wolfchild» es, como la ma¬ 
yoría de los juegos de Core, un 
arcade de sencilla concepción 
con pocas innovaciones, pero 
tan fantásticamente realizado y 
pensado que prácticamente en 
la primera partida ya estamos 
totalmente enganchados con su 
ultra-adictivo “game-play”. 

La dificultad, muy bien ajusta¬ 
da, se incrementa gradualmen¬ 
te, y llegar a recorrer por com¬ 
pleto al menos los dos primeros 
niveles es tarea de tan sólo unas 
cuantas horas de práctica. Com¬ 
pletar el juego es ya otro cantar, 
pero realmente merece la pena 
aunque tan sólo sea por poder 
disfrutar al 100% de la exhibi¬ 
ción de calidad técnica de que 
Core ha dotado a este «Wolf¬ 
child», que a menudo será capaz 
de hacernos emitir auténticos 
aullidos de placer. 

En definitiva, sin duda uno de 
los mejores areades realizados 
para 16 bits últimamente. 

J.E.B, 

—HM m ft MCICW'h 
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Los juegos del Siglo XXI 

^ «Rubicon*, «Pinball» y 
«Dell veranee# son los nuevos 
títulos para dieciséis bits que 
2 Tst Century Imértainment, 
-la antigua Hewson para más 
señas- t;ene preparados para 
nuestros ordenadores en un fu¬ 
turo inmediato. 

M len r re $ q u e el a rg ume n lo y 
desarrollo del primero se man¬ 
tiene en secreto os podemos 

co n lar q u e * P i n bal I», co r no u 
propio nombre indica, nos per¬ 
mite inpar a cual io diíeieriies 
"miái'iiunas del millón" y que 
iDeiiverarKO" es la versión pia¬ 

ra dieciséis bits de la segunda 
parte del conocido y aclamada 
programa de Raffselle Cecea 
«Siormlord'í. Buenas noticias 
sin duda para los amantes de 
los vdeüjuEgos de calidad. 

La peor película de la historia 

MGéd 
t S£Xh 

Un galardón curioso el 
que ostenta «Pian 9 from outer 
space», un filme del ario 59 
que es tan extravagante y di¬ 
vertido corno únicamente pue¬ 
de serlo una buena película 
"UasfT y cuyo argumento da 
sido retomado por kremlin pa¬ 
ra rrear una nueva wdeoaven¬ 

tura. Nuestra misión será en- 

contrar los trozos de celuloide 
perdidos durante el roda|e de ¡a 
cinta y unirlas de nuevo para 
que las generaciones poste mo¬ 
res puedan disfrutar de la " ho¬ 
rrible ” película Una historia re¬ 
pleta de geniales detalles 
humorísticos que verá la luz en 
versión Pe para luego ser con- 
verpda al resto de los 16 bits. 

Para dibujar como maestros 

™ «DeLuxe Paint Animation» 
es un nuevo programa para Pe 
que supera en mucho a la ver¬ 
sión anterior de DeLuxe Paint 
para compatibles Ahora vas a 
poder realizar animaciones de 
gran calidad en el ordenador 
con una facilidad con la que 
hasta ahora sólo contaban los 
usuarios de Amiga, Tampoco 
Electronic Arts ha querido dejar 
de lado a éstos porque también 

Nene lista la versión IV de este 
popular programa de dibujo 
para Amiga con nuevas herra¬ 
mientas de animación y dibujo. 
Y si lo tuyo son los juegos ríe 
estrategia prepárate para «Har- 
poon» una simulación de gue¬ 
rra en el Atlántico con un realis¬ 
mo impresionante que muy 
pronto llegará para dieciséis bits, 
interesantes las nuevas que tías 
Jlegan líe Electronic Arts. 

Juegos en 3D 

£l S705, programa de de- 
sari o lio de videoj ciegos para 
Atari Sf va a rendir en las pró¬ 

ximas semanas un add-on ver¬ 

daderamente interesante. Su 
nombre es STOS 3D. Una serie 
de rutinas para incorporara los 
juegos creados con esta penen- 
te herramienta que te permni- 

rán inventar auténticos indos 
de realidad virtual en entorno 
Si, casi casi como un profesio¬ 
nal de la pr-ogí ai naden. 

Para que él STO S 3 P corra en 
, u Siquier A tari necesitarás una 
copia de! 5T05 original y algu¬ 
nos coñucirTuetílos previos de 
¡enguaje Basic. 
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ACTUALIDAD 

Jugando con zorros 

Después del enorme éxi¬ 
to obtenido con su divertido 
«The Blues Bfothers», Ti tus 
suelve r"i ¡a caiga dispuesta a 
repetir fortuna con «The Fox, 
Tó Marrakech and Back», 
una producción de extraño 
nombre protagonizada por 

un simpático zorril o, cuyos 
gráficos y desarrollo nos la¬ 
cen pensar que ha sido reali¬ 
zado por el mismo equipo 
de programadores que dió 

forma a su anterior ''hit'1. 
«The Fox» estará disponible 
únicamente para 16 bits. 

Ocean, a toda máquina 

© Cual maquinaria de re¬ 
lojería, la producción de 
Ocean se mantiene a un rit¬ 
mo Imparable y preciso, y 
iaro es el mes en el que no 
nos depara una o más nove¬ 
dades listas para cargar y ju¬ 
gar. Sus dos próximos lanza¬ 
mientos son «Space gun» 

un nuevo a rea de en el más 
puro estilo «Operation 
Walt» peí o de ambienta- 
ción galáctica, y «Parasol 
Stars», ni más rii menos que 
la tercera par te de! legenda¬ 
rio «Buhóle bobble», una 
firme promesa a convertirse 
en todo un número uno. 

Robocop 2 para la N.E.S. 

^ Cuando Ocean nos fia 
soprendido ya recientemen¬ 
te con la conversión de la 
todavía no estrenada tercera 
parle de «Robocop», a los 

u¡uarios de Nintendo le$ lle¬ 
ga Ja oportunidad de disfru¬ 
tar de las andanzas de su 

héroe en «Rococop 2», la 
adaptación del susodicho 
film para ésta consola. 

El juego, que muy poco 
tiene que ver con el que 
Ocean realizó para ordena¬ 
dor, es un clásico y trepidan¬ 
te arcade dividido en dife¬ 
rentes fases que destaca por 
Su calidad técnica y su fuga- 
bilidad. Esperamos que no 

dudéis ni un momento en 
ayudar a Murphy a limpiar 
las calles de Detroit. 

Segundas antes que pr meras 

w Cuando todavía los Ci¬ 
nes continúan llenando por 
completo su aforo y cuando 
todavía hay quien sigue lián¬ 
dose a mamporros en su or- 
cienador contra T10DQ, 1Jega 
hasta nuestros oídos la noti¬ 
ció de que «Ter mi n a tó r», e I 

primero de los films que diri¬ 
gió James Garrieron, ha sido 
merecedor de que Virgin 
ponga manos a la obra para 
reaüzar un fastuoso arcade. 
det que podrán disfrutar en 
breve los usuarios de 16 bits 
y Megadi ¡ve. 

LORKIll 
C’est magnifique! 

El software francés ha decidido que este recién inaugurado 92 sea su 
año y todo parece indicar que Loriciel trabajará duro para lograrlo. 
Emmanuelfe Kreuz, directora de relaciones públicas de la compañía, 
visitó hace unos días nuestra redacción para mostrarnos lo que nos 

tienen preparado para los próximos meses. Aquí tenéis el resultado de 
nuestra amena charla. En Septiembre de 1983, un 

grupo de programadores 
franceses decidió asociar¬ 
se para crear sus propios 
juegos, a partir de enton¬ 

ces la historia de Loriciel casi todos 
la conocemos. Los autores del en¬ 
cantador «Skweek», año tras año, 
han ido escalando puestos en el ran- 
kíng mundial hasta convertirse en 
una de las compañías más importan¬ 
tes de Europa. 

Con la mirada puesta en el futuro, 
hace algunos meses comenzaron su 
asalto a los “States” y parece que 
sus juegos están teniendo bastante 
aceptación en éste exigente mercado. Loriciel está 
también dispuesta a iniciar su viaje en el mundo de 
las consolas y ha obtenido las licencias para trans¬ 
formar sus programas en cartuchos de Game Boy, 
N.E.S,, Game Gear, Turbografx, Su per Nes, Lynx y 
Amstrad GX40Q0, Dentro de poco podréis ver «Su- 
perskweek», «Panza Kiek Boxing», «Tennis Cup», 
«Pinball magic», «Builderland» o «Baby Jo», 

Un año repleto de lanzamientos 

De aquí hasta los últimos meses de este año, la 
poderosa compañía francesa tiene programados una 
serie de lanzamientos que esperan les coloquen a 
la cabeza del software internacional. Vamos a dar 

un somero repa¬ 
so a todas sus 
novedades. 

«Goldcn Eagle» 
es una aventura 
con toques arca- 
de que nos con¬ 
vertirá en un 
aguerrido y va¬ 
liente héroe cu¬ 
ya misión es ha¬ 
llar y ensamblar 
una misteriosa 
estatua; el Agui¬ 
la Dorada. Rea¬ 
lizado por el 
mismo equipo 

de programación que nos deleitó con el sensacional 
«Panza Kick Boxing», «Golden Eagle» está ya lis¬ 
to y cualquier día de estos lo encontraréis en los es¬ 
tantes de vuestra tienda favorita en cualquier siste¬ 
ma de dieciséis bits. 

Para los aficionados al deporte, Loriciel ha pre¬ 
parado «Tennis Cup II». La segunda parte del pre¬ 
miado juego de tenis de esta compañía. Saldrá en 
versión Pe primero, para luego, ya en primavera, 
estar disponible en Atari y Amiga. 

«Jim Power in Mutant P.lanet» será un arcade, re¬ 
pleto de acción, y con cientos de bichos, enemigos 
y demás, realizado para uso y disfrute de los afi¬ 
cionados a eso que los ingleses llaman “shoot’ern 
up” estará a primeros de Abril listo para quemar 
nuestros joystieks, claro que solo en Si y Amiga, 

La rapidez de re 11 ojos va a ser una cualidad im- 
prescidible en «Psyborg». Un curioso programa que 
nos traslada a través de túneles interespaciales por 
los que nos moveremos de galaxia en galaxia. Nues¬ 
tra misión será no salimos de esas rutas que giran, 
se desdoblan e incluso cambian de dirección conti¬ 
nuamente. Sólo aquellos que reaccionen rápida¬ 
mente serán capaces de seguir los recovecos del tú¬ 
nel sin quedar atrapados por siempre en el espado. 
«Psyborg» estará disponible en St, Amiga y Pe. 

¿Os dan miedo las alturas? Pues nada, no juguéis a 
«Paragliding», el primer simulador de parapente de 
la historia, donde váis a tener que demostrar que sa¬ 
béis desenvolveros con soltura por las cumbres de 
los paisajes más atrayentes del mundo. Los que no 
sufráis de vértigo y tengáis un dieciséis bits podréis 
convertiros en auténticos pájaros humanos. 

Loriciel también ha comenzado a distribuir los 
juegos de Ex pose, una pequeña compañía de pro¬ 
gramadores que nació hace pocos meses en el país 
vecino, Sus primeros lanzamientos serán «No bud- 
díe’s latid» y «Son Shu Si», dos atractivos arcades 
de plataformas que han sido cuidados a tope para 
resultar muy adjetivos y divertidos. 

Para más adelante 

Claro que esto no es lodo lo que Loriciel guarda 
para estos doce meses porque hay que añadir un 
buen número de lanzamientos que son únicamente 
proyectos pero que también está previsto vean la 
luz a lo largo del 
año. «Bizzy Bros», 
un juego de estra¬ 
tegia tipo Lem- 
mings, «The En- 
tity», un arcade 
atómico, «Baby Jo 
2», «Magnaldi 
Rallye Cross», 
un simulador de mountain bike, y «D-Day» un war- 
gatne clásico con una detallada documentación. 

Consolas, war games, arcades, aventuras... ¿quién 
da más? Loriciel se ha comprometido con todo tipo 
de usuarios para que estemos bien surtidos en los 
próximos meses, ¿Lograrán su objetivo? La última 
palabra la tenéis vosotros. 

J.G.V 
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ERBE SOFTWARE S.A. 
DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO 

Oí Serrano, 240 • Madrid 28016 
Tal. (91)458 16 56-Fax 5634641 

Los retos son codo vez mayores y hay que jugárselo todo en coda pantalla. 
Si quieres salir victorioso, necesitas un gran equipo. 6! mejor: 

'! €1 GRM€Í30Y, la consola portátil que incluye ¡os auriculares, las pilas (para 30 horas 
de juego), el cable Gome Linh™ y el superéxlto Tetris. 

w V los accesorios exclusivamente diseñados para tu GflMCflOV: el UGHT BOV 
(luz y lupa, todo en uno) y la BRT€RIR 
R€CRRGRBL€ (para jugar 10 horas 
o conectarte a la red). 
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MANUALES 

ACTUALIDAD 
APLIQUE WORD 
PERFECT 5.1 

538 Págs. 4.717 Ptas. 

WordPerfect es el estándar 
en tratamiento de textos 
para Pe y aunque la 5.1 ya 
no es su última versión, es¬ 
tá ya disponible una am¬ 
pliación para Windows, si 
es la más popular y la que 
amplió el número de op¬ 
ciones deí programa. El li¬ 
bro comienza desde un ni¬ 
vel muy básico permitiendo 
un dominio escalonado del 
programa hasta llegar a 
conocerlo perfectamente 
Bien escrito con lenguaje 
asequible incluso a los neó¬ 
fitos, su lectura es impres¬ 
cindible para quienes auie- 
ran llegar a más en el 

ámbito WordPerfect. 

Gail Todd y 
Antonio Lirola 

McGraw HilH NIVEL nU 

PROGRAMACION 

TURBO PASCAL 5.5 Y 6 

658 Págs. 3.950 Ptas. 

Para los que quieran 
aprender a programar en 
Pascal es inevitable la refe¬ 
rencia a Turbopascal de 
Borland y el uso d§ un 
buen manual como éste 
que nos ocupa. Su única 
pega es que requiere algún 
conocimiento previo de in¬ 
formática para no perder¬ 
nos al entrar definitiva¬ 
mente en materia. Por lo 
demás el libro es completo 
e incluye una gran variedad 
de ejemplos prácticos, con 
Sus correspondientes solu¬ 
ciones, que nos ayudarán a 
desentrañar los misterios 
del Pascal mejor casi que le¬ 
yendo el mismo texto. 

Servando Suero. . 

Paraninfo NIVEL «C» 
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EN VUELO CON TU PC | | UNA NUEVA CONSOLA 

No cabe duda que los simulado¬ 
res de vuelo se hacen más y más 
populares en el mundo del Pe. 

Y por eso surgen joysticks especial¬ 
mente diseñados para este tipo de 
programas. Este es el caso del Fíight- 
stíck de Ch Products, una importante 
compañía norteamericana de hard¬ 
ware. Distribuido en nuestro país por 
Proeinsa, este útil periférico nos per¬ 
mitirá un control total de nuestros 
aviones informáticos, facilitando con 
su tacto especial y su forma anatómi¬ 
ca el manejo de los aparatos que re¬ 
corren el cielo de nuestro monitor. 

EL SONIDO DEL TRUENO 

Thunder Board es el nombre de la tarjeta de sonido para Pe 
que ha creado Media Vision y que Proeinsa distribuye en 
nuestro país. Compatible AdLib y Soundblaster, portadora 

de un completo y potentísimo paquete de software, la Thunder 
Board posee once canales de sonido, convirtiendo cualquier com¬ 
patible en una completa 
orquesta musical. Ade¬ 
más, incorpora un puer¬ 
to de joystick para evitar 
tener que llenar los slots 
de expansión de nuestra 
máquina de una tarjeta 
tras otra, un problema 
muy común entre los ju¬ 
pones de Pe. Tres demos 
de juegos con sonido 
Thunder Board comple¬ 
tan el paquete para que podáis comprobar "in si tu" las maravillas 
que hace este interesante aditamento para vuestro ordenador. 
Dentro de poco el tan odiado beep del altavoz de! Pe no va a ser 
más que un mal recuerdo. 

Al menos en nuestro país, porque la TurboGrafx de Nec lleva 
ya un tiempo dando guerra en Europa, Japón y Norteamé¬ 
rica. El modelo de Nec tiene un procesador de dieciséis bits 

y permite hasta 512 colores simultáneos en pantalla acompaña¬ 
dos por seis canales de sonido en estéreo. La "juegoteca" de la 
TurboGrafx tampoco tiene nada que envidiar a las de sus compe¬ 
tidoras y se encuen¬ 
tran disponibles car¬ 
tuchos, en este caso 
diríamos más bien 
tarjetas, con títulos 
tan sugerentes co¬ 
mo «R-Type», «Pac- 

land», «Vigilante», 
«Dragón Spirít» o 
«World Court ten¬ 
nis». Tampoco en 
cuestión de periféri¬ 
cos la consola está 
desabastecida por¬ 
que es la única que ya cuenta en el mercado con un poderoso 
CD-Rorn que convierte a sus juegos en auténticos "coin-ops'T 
Bienvenida. 

JOYSTICKS PARA 

TODOS LOS GUSTOS 

Tras unas horas de trabajo 
no hay nada como una 
buena partid i ta en el or¬ 

denador para relajarse, claro 
que para no machacar el te¬ 
clado se hace imprescindible 
el uso de un buen joystick. 
Como esta nueva gama de 
CH Products que convierten a 
cualquier compatible en una 
completa máquina de juegos. 

AIRES NUEVOS EN COMMODORE 

Werter Mam bel !¡, director de Corn modo- 
re Italia, es a partir de ahora también di¬ 
rector de la compañía en nuestro país. 

El señor Mambelli díó una interesante conferen¬ 
cia de prensa para anunciar jugosas novedades 
en la política de esta poderosa empresa america¬ 
na radicada en España. Lo más importante es el 
inminente lanzamiento del CDTV dentro de nues¬ 
tras fronteras, que, aunque parece que sus ventas 
no han respondido como se pensaba en un prin¬ 
cipio en el resto del mundo, debido a la propia 
novedad del producto más que a otro tipo de ra¬ 
zones, tiene amplias perspectivas de aquí a seis 
meses. La estrategia de Commodore es estructu¬ 

rar la penetración de la máquina en tres fases di¬ 
ferenciadas: la primera era adaptar software del 
Amiga al disco láser, la segunda realizar utilida¬ 
des multimedia modificadas de otros ordenado¬ 
res y la tercera crear software específico para el 
nuevo aparato con animaciones, sonidos, etc, 
que explote al máximo el auténtico potencial del 
CDTV. Por supuesto no se va a olvidar el mundo 
Amiga, el 65% de las ventas de Commodore, y 
se van a potenciar tanto el modelo 500, como el 
2000 y el 3000. Los Pe y compatibles son quienes 
parecen llevar la peor parte ya que Commodore 
no quiere implicarse demasiado en nuevas estra¬ 
tegias y aventuras comerciales. 

Tanto el Mach I como el 
Mach III, a pesar de su reduci¬ 
do tamaño, que los hace es¬ 
pecialmente cómodos para 
jugar, tienen las suficientes 
cualidades como para resul¬ 
tar casi imprescindibles en 
cualquiera de esos arcades o 
simuladores que nos tienen 
comida la moral. 

SANADORES DEL CONCURSO 3D CONSTRUCTION KIT 

3r PREMIO 
Un tola do 5 mt 

1- PREMIO 
(Categoría 16 bits) 
Ordenador IBM P5/1 

ion disco duro, monitor color VGA 

y procesador 80 286 

|QHl BARROSO VILA 
{EjcirteEafio) 

Un lote de los i0 últimos Ordenador IBM PS/Í 
juegos de Oro Sofl monitor monocromo^ 

mas un jaystick procesador 8028* y 
M* CARLOS ROÍAS disquelera 3 1 /2 

(Madrid) ÍCQ. JOSE PONDI 
(ValflfKiot 

_. r 
- ** 
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The Ist Entertainment Gallerv jíor Ludic Maniacs! 

Parecen iguales 
pero no lo son 
Descubre la diferencia: ¿Con cual de ellos te llevas un regalo sorpresa y el fabuloso ca¬ 

tálogo Canadian, y además, si lo has pedido por correo no t enes ningún tipo de recargo? 
y... ¿Quién está creando para tí otro fabuloso catálogo gratuito con muchas novedades? 

arca el námero del mejor nuego de este anuncio en el cupón, envíanoslo y si aciertas la 
respuesta participarás en el sorteo de 5 CONSOLAS OAME GEAR 

Atención a (os Canadian Centens: 

asa 
/ 

♦ 

+ 
♦ 

CANADIAN CENTER BARCELONA' Avda. Mistral 25-27 
CANADIAN CENTER MANRESA: Angel Guimerá 7 1 
CANADIAN CENTER MADRID. Princesa 29 (entrada por Evaristo S. Miguel)* 

CANADIAN MAIL CENTER BARCELONA (Correo): Tel.(93) 426 49 81 
CANADIAN MAIL CENTER MADRID (Correo): Tel.(91) 559 69 95 

*INMIMENTE INAUGURACIÓN 
PROXIMAS APERTURAS BN ALICANTE, V PALMA CMALLORC 

I PARA PARTICIPAR EN £1 
I 'tv MtA- : > E_ JUE' 

NOMBíUt V APELLIDOS 
DIRECCION __ 
POBLACION 

SOHTBQ MAflCA CON UH* 

' IX 

CODIGO POSTAL 

PROVINCIA_ 

TELEFONO,__ 

1/ 

i ATENCION ULTIMA HORAtf CANADIAN CENTER ALICANTE, Calle det Teatro 29 
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de profesionales se ha dedi¬ 
cado de lleno a dar a una 
aventura gráfica para ordena¬ 
dor un acabado de película. 

Desde un principio, la ¡dea 
fue incorporar al programa 
personajes reales a los que se 
fotografiaría, y combinar sus 
rostros digitalizados con unos 
decorados dibujados. Dicho así 
parece fácil, pero en la práctica 
la cosa cambia bastante. 

En el capítulo de personajes, 
casi cien actores han debido 
vestirse, maquillarse y ejecu¬ 
tar las escenas de un guión 
para plasmarlo todo en foto¬ 
grafías. Luego, los dibujos se 
han debido retocar infinidad 
de veces, para conseguir una 
ambientación adecuada. 

aventuras gráficas. 
Hablábamos de 
«Heart of China», un 
espectacular 
programa realizado 
por Dynamix, que 
hoy retomamos para 
contaros todo lo que 
hay detrás de una 
producción de estas 
características, desde 
que se concibe la 
idea original hasta 
que queda plasmada 
en las pantallas de 
nuestros 
ordenadores. 

Planificación es la palabra clave para 
definir el método de trabajo de Dyna¬ 
mix. Antes de que un sólo programa¬ 

dor o grafista comenzase a trabajar en el 
proyecto, cientos de bocetos y un guión 
definitivo estaban ya adornando las pare¬ 
des de la sede de la compañía americana, 
de forma tal que nada quedaba para la im¬ 
provisación. 

Sin embargo algo tuvo que ser modifica¬ 
do sobre la marcha respecto a la idea origi¬ 
nal, ya que para sorpresa y desencanto de 
los miembros de Dynamix, el resultado de 
combinar en pantalla las fotos tomadas en 
estudio a los actores con las de las localiza¬ 
ciones captadas en diferentes zonas de 
Asia, ofrecían un aspecto descorazonaaor. 
El problema provenía de la distinta ilumi¬ 
nación y calidad de las diferentes imáge¬ 
nes, lo cual derivaba en que la sensación 
de que los personajes “estuviesen" en los 
escenarios resultase francamente irreal. 

La solución no fue fácil de encontrar, ya 
que incluso se pensó en tratar de despla¬ 
zar a las localizaciones reales todo el "cas- 
ting" de actores, fotógrafos y maquillado- 
res para tomar allí las imágenes, opción 
que hubo de ser finalmente desestimada 
a causa de los astronómicos gastos que 
hubiese acarreado. 

Algunos de los primeros bocetos de ios storyboards de 

«Heart of China», que más tarde se utilizaron como base 

durante las sesiones de fotografía con actores. 
Por contra, la clave para resolver el pro¬ 

blema llegó a través de un método mucho 
más sencillo: dibujar los escenarios, digi¬ 
talizados, superponer sobre ellos los per¬ 
sonajes y retocar el conjunto hasta que 
ofreciese el resultado apetecido. 

Aunque en principio 
se pensaron emplear 
los escenarios foto¬ 
grafiados, finalmente 
se optó por dibujar¬ 
los en el ordenador. 

™ Pese a todo, el método 
era bueno, pero no sencillo, y de 

hecho dos largos años de trabajo 
fueron necesarios para que el pro¬ 
yecto fuera finalmente llevado a 
buen termino, tal y como todos vo¬ 
sotros lo habéis podido disfrutar. 
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Hace un par de 
meses por nuestras 
páginas desfiló lo 
que entonces 
denominamos la 
versión 2.1 de las 

Con sólo echar un 
vistazo a los crédi¬ 
tos que encabezan 
la documentación 
gráfica del juego, 

comprenderemos que aquí 
nada ha surgido de la impro¬ 
visación, Un enorme equipo 

HEART OF 



La combinación de estos cuatro factores, unida 
a unos gráficos reales como la vida misma, y a 
una ambientar. :ón musical estupenda, consiguen 
un resultado que se aleja mucho dé lo que hasta 
ahora hemos visto en Juegos de ordenador, y se 
a terca cada vez más a una reproducción fiel de 
una película de aventuras., en la que somos uno 
o vados de ios protagonistas. 

La actriz Kimberiy Greenwood, que 
representaba a Kate Lomax en la 
película, tuvo un bebe durante ei 

rodaje. Intentar disimular su estado 
fue todo un reto para tanto para los 
fotógrafos, como para los grafístas. 

La maquilladora, 
Sher Altucker, fue la 
encargada de 
caracterizar 
adecuadamente a 
todos los personajes 
para cada situación. 
En este instante hace 
un gran trabajo con 
Lucky, el principal 
protagonista. 

trama. 

- Controlamos torios los 
"papéles" principales. Nos 
p o ó re m os rn o ve1 éntre lo: 
prbt agonistas de la historia, 

ce p r I vi n do de C a da u no de 
ellos sus especiales habílfda 
dos y con o a míen tós 

- Las ser:iones se malean di¬ 
rectamente. No recibamos 

una orden de! Uno 'Usar esto 
con aquello", para ver como 
d personaje ejecuta toda una 
sene de acciones encadena¬ 
das. Aquí será necesario coger 
los objetos y usarlos como si 

los llevásemos en la mano, 
con lo que se consigue una re¬ 
producción más exacta de la 
realidad. 

- £1 tiempo no se detiene, y 
ios acontecimientos se desen¬ 
cadenan estemos o no pre¬ 
sentes en ellos. En cualquiera 
de r uesUds acciones, el tiem¬ 
po habrá de ser tenido en 
cuenta. 

A lo largo del juego el control se intercambiará entre los 
protagonistas, aprovechando las habilidades de cada uno. 

Los decorados se funden con las imágenes fotografiadas pa¬ 
ra conseguir este interesante efecto. 

Por primera 
vez en la 

historia del 
software los 

protagonistas 
de un juego 
cuentan con 

una vida 
totalmente 

«Heart of China» es 
posiblemente uno de 
los proyectos de 
mayor envergadura 
de todos los tiempos 
y gran parte de su 
éxito reside en la 
gran personalidad 
con que se ha dotado 
a todos los 
personajes del juego. 

LA HISTORIA 
EN LA PANTALLA 

Heart of China» es el primer progra¬ 
ma editado en nuestro país que in¬ 
corpore el DGDS (Dynamíx Ganie 

Deveiopmeivt System) ! os rasgos especiales que 
Identifican esta nueva concep¬ 
ción de aventura gráfica son; 

ajena a la que 
se plasma en 

la pantalla de 
nuestro 

ordenador. 

Más de ochenta 
actores debieron 
someterse a las 
expertas manos del 
equipo de 
maquilladores antes 
de iniciar cada una 
de ias íargas e 
intensas sesiones 
fotográficas. 

Los personajes tienen su 
propio carácter. Esto quiere 
decir que aunque parezcan r - 
diferentes ante cualquiera de 
nuestras acciones o comenta¬ 
rios, pueden reaccionar en 
cualquier situación futura, tal 
y como lo haría una persona 
de carne y hi eso. Será pin¬ 
dén ;e por el fe medir cada ana 
de nuestras; decisiones, sa¬ 
is ¡en rio que o o demos jugar¬ 
nos el desenlace final de la 

Asi pasara a la posteridad informática el actor Andrevv 
DeRycke, en su papel de '’Lucky" Jake Masters. 
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EL GUIÓN 

”V‘ 

Mientras los técnicos preparaban el escenario los actores 
aprovechaban para descansar antes de hacer frente a la 
sesión correspondiente a una nueva escena. 

Shawn Sharp, el Director de Arte, contrasta con dos de los actores el resultado 
de las imágenes captadas con la cámara con respecto a los bocetos que se 
diseñaron originalmente. 

Dynamix ha 
marcado el 
punto de 

partida de una 
nueva época 

en el diseño de 
\ aventuras. 

hitfo id cji i <. en romo a 
cu. ; o pemi majes: Kaie 
Lomax, Ja k-e MasteiA, 
Zhao Chl y I i Deng 

1. a j ov en en te 1 ¡ n era Kate 
! omax ha dedicado los úl¬ 
timos año-, de .1 vida a 

aliviar el sufrimiento de 
miles de pobres ha hitan- 
íes de la mágica China. 
Hija de! poderoso e influ¬ 

yente Cugene Adolphous Lomax, uno dé 
las máximos controladores de la industria 
naval, bate nunca 
sintió apego a las ri 
quezas que en esta \, 
virio Ip halda tocado ' 
disfrutar, tí ver da 
de;o sentido de su 
vid a- Jq I jalla en ayi 1- 
day a los necesita¬ 
dos. Y es en esta 
dedil presa, donde 
piensa clavar sus 
garras el malvado U 
peng, señor actual 
de l,a vieja fortaleza 
de Cl'veogd'iji, otrora 
habitada por el mis¬ 
mísimo Genghis 
Khan 

Uno de sus secua¬ 
ces perpetra el se¬ 
cuestro, y Kate desaparece repentinamen¬ 
te del modesto hospital donde ¡.abajaba. 

Comen varemos en el papel de "Lucky" 
Jake Motors, un as de la aviación de la Pri¬ 
mera Guerra .Mundial En los tiempos que 
corren, Lucky ha encontrado la forma de 
ganarse la vida organizando viajes a la 
China "auténtica" y a hfunq kong, en vie¬ 
jas embarcaciones: Estos viajes permiten al 
turista conocer la realidad cotidiana de un 
país misterioso, de ia o-ma más directa 
posible. 

Ultimamente, algunos rumores apuntan 
a que Lucky anda algo liado ron E_A.Lo- 
rnax por unos pastamos venados y no pa¬ 
pados Las cosas fian llegado a niveles de 
violencia considerables, y la embarcación 
de nuestro héroe ha sido dina mita da en el 
puerto de Hong Kong. Lomax además le 
ha apretado las clavijas a tope y le exige 
para redimir su deuda con él, que parla a 
ja búsqueda de su hija Kate, y que la libere 
de Li Deng. 

Una escena que nunca 
hubiera tenido cabida en el juego: «Lucky» 

y Chí bromeando entre toma y toma. 

Una instantánea de Andrew DeRycke, e! 
actor elegido para encarnar a «Lucky» 
Jake Masters, durante el rodaje 

Vivir tu propia 
película 

resulta muy 
fácil con esta 

gran 
producción. 

Ante ésta situación, no queda otro reme¬ 
dio que aceptar. Convenzan os primeros 
contactos, a la búsqueda de a guien que 
parece ser el más indicado para acompa¬ 
ñarnos en lo que promete ser una compli¬ 
cada tarea, El elegido es un ni rija llamado 
Zhao Chi, afamado corno uno de los me¬ 
jores en iodo el Japón, y ei único ademas 
que resine en China 

Hasta aquí los primeros esbozos de la his¬ 
toria. Los dos valientes parten en busca de 
la joven raptada, y la emoción y la aventu¬ 
ra están cérvidas. 

DYNAMIX, UNA VIDA CORVA PERO INTENSA 
a compañía americana Dyna- 
mix fue ce-fundada en 1983 
por Jeff Tunriel y Damon SIye, 
debiendo pasar 7 años hasta 

que mediante un acuerdo pa¬ 
saron a integrar parte de la fa¬ 
milia Sierra On-Line. Durante 
todo este tiempo han editado 
un número de títulos no de¬ 
masiado elevado -de los cua¬ 
les sólo uno, «Heart of Chi¬ 

na», ha Negado por el momento a 
nuestro país-, entre los que destacan 

«Red Barón», un fantástico simulador 
aéreo ambientado en la Primera Gue¬ 
rra Mundial y «Rise of the Dragón», 
otra sorprendente aventura gráfica. 

En la actualidad un total de 57 per¬ 
sonas, además de un elevado número 
de colaboradoms, trabajan de forma 
estable para Dynamix, cuyas próximas 
producciones parecen netamente 
orientadas hacia los usuarios rnás exi¬ 
gentes de los ordenadores compati¬ 
bles, utilizando las nuevas tecnologías 
y en especial el CD-ROM, 
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CHICMEN ITZA 
Video Aventure 

La epopeya deQ-LLIHAN consta de tres libros independíenles. En 
g afrAe^fiyade alio* pódffis vivir una completa y fabuloso aventura 

Ctáí Monro ho llegado a su destinó, la ciudad sagrado de Chichón Usó, 
J Se encuentro a los pies de^mpsfpmoso templo de la civilización Maya, 

morado de GUETZALCOAlT, ¡mézata -de po-iado y presente, dioses y 
fantasmas. 

■ - 

Disponible en C-Ó4, SpectaumrAírtStrad. MSX, Amiga^ Atari ST y PC. 

-A * 

SUPERHIROES* Compilación 

STRIDER II 
Staider está armado hasta los dientes y vuelve para vengarse. 
Su misión: rescatar a un importante líder mundial secuestrada 
por los extraterrestres. 
INDIANA JONES & THE LAST CRUSADE 
Participa en tas momentos más peligrosos y excitantes dfe Indy 
con este trepidante juego, 
LAST NINJA 2 
Transportado a través del tiempo hocia el Manhattan actual, te 
enfrentas uno ve* más o tu gran enemigo , Shogun Kunitafci. 
JAMES BOND. The spy who loved me 
La estadía, James Band, en una clásica carrera contra el tiempo, 
debe salvar af mundo del terrible poder de Karl Staanberg. 

Disponible en C-64, Spectrum, Amstrad, Amiga y Atar i ST. 

r/íiro 
ttOmark 

SU PER SPACE INVADERS 
Anade 
En 1979 un extraño fenómeno sacudió el 
mundo, aterrizaran Jos invasores, 
asegurando que la vida nunca serta igual. 
Ahora han vuelta ... |paro vengarsel. Más 
grande, terrible, brillante, atrevido y mejor, 
llega Super Space Invaders, el juega que 
ha lanzado miles de juegos a la fama en el 
siglo XXI, 

Disponible en Spedrum, Amstrad, Amiga, 
Atari ST y PC. 

DROSGFT 
Moratín 52, 4a deba. 28014 MADRID 

T©¡. (91) 450 89 64 



Por estas líricas han pasado ya representantes de dos 
sagas ej as i cas dentro del mundo de los JDR. habla¬ 
mos del «Diupgeon Mastcr» y de) «Rard’s Tale». Sin 

embargo, con todo lo clásicas que indudablemente son. 
hay tocho ía una serie anterior en el tiempo que les supera 
en longitud. Justo es que os conten le algo sobre ella, y és¬ 
ta es tan buena ocasión como cualquier otra. 

Luego daré paso a otros maniacos y revelare, no me ol¬ 
vido. esa incógnita que había quedado descolgada sobre el 
vi A\-ira» en ci pasado número. 

LA ÚLTIMA SAGA Y también la prime¬ 
ra., Disculpad el 
juego de palabras 

del título, en realidad de¬ 
bería ser “la saga de Ulti¬ 
ma”. Muchos habréis sin 
duda oído algo sobre 
ella, y por tanto ya cono¬ 
ceréis que su creador es 
el misterioso Lord Bli¬ 
tis h. que actúa a su vez 
como soberano del reino 
en el que se despliega la 
aventura. Por ahora, la 
serie consta de seis jue¬ 
gos. aunque ya hay ru¬ 
mores de un séptimo no 
muy lejano. Sus títulos 
son originales: «Ultima 
I». «Ultima II» y así has¬ 
ta «Ultima VI». si bien 

suelen llevar una prolongación para poder identificarlos, 
A lo largo de los juegos. Lord British ha tenido que con¬ 
vocar ayuda para acabar con seres tan malvados como 

Richard Garriot es el autor de todos los 
juegos de la serie Ultima. 

Mondain, un mago corrupto con grandes poderes, o Mi¬ 
nas, su hermosa aprendiz, c incluso Exodus, el hijo de 
ambos. Con estos objetivos logrados terminamos el «Ul¬ 
tima III». Comienza a partir de ese momento una nueva 
etapa en la saga que hará a sus juegos ganar en profundi¬ 
dad, pues estos tres primeros se limitaban en la práctica a 
matar monstruos. 

Hoy quiero centrarme en el «Ultima V-Waniors oí Des- 
tiny». Empiezo contándoos su argumento a grandes ras¬ 
gos para que veáis la indudable riqueza del juego. En Bri- 
tannia gobierna Lord British, esto es. gobernaría si no se 
hubiera perdido, que en realidad es lo cine ha pasado. Con 
su desaparición tomó el poder un tal Blackthorn que al 
princi pi o no 1 o h iz.o mal. Pero aqu í i n t erv i n icron unos en - 
tes conocidos como los Shadowlords. que corrompieron al 
sustituto y pasaron de hecho a dominar y aterrorizar Bri- 
tannia. La situación se hace insostenible y es entonces 
cuando algunos \ tejos conocidos tuyos. Ioío y Shamino, 
deciden convocarte para que restaures e! orden en el país 
localizando al perdido y querido Lord British. 

E! juego se desarrolla en Britannia. en su superficie, ca¬ 
labozos y mundo subterráneo, Comenzamos en la superfi¬ 
cie, en la cabaña de lo lo, y deberemos viajar por toda Rri- 
latinia recabando información sobre Lord British. los 
Shadowlords y su destrucción, las Virtudes y los Calabo¬ 
zos. Eventual mente, se ira desmadejando la trama y des¬ 
cubriremos numerosas cosas inesperadas y conoceremos 
a mucha gente. Podremos contactar con la Resistencia a 
Blackthorn y también con la Opresión, liderada por el mal¬ 
vado tirano. Averiguaremos que los Shadowlords pueden 
ser destruidos y cómo acabar definí t va mente con ellos. Y 
un sinfín más de datos. 

Por supuesto, nuestros viajes se verán amenizados por 
cruentos combates con monstruos de todo tipo: oreos, 
trolís. ettins de dos cabezas y hasta el poderoso dragón. El 
sistema de combate es como el del «Dark Heart of Uu- 
krul». pero no de tanta calidad. A cada bueno y a cada 
malo les va tocando el turno por un orden que depende de 
sus cualidades. En cada turno podrá hacer una sola cosa: 
moverse, atacar o lanzar un hechizo. Esto aumenta las do¬ 
tes estratégicas que hay que poner en juego, pues en otros 
programas lo que encontramos es un turno de movimien¬ 
to y otro de combate. 

De lo dicho espero que todos intuyáis más o menos la 
enorme profundidad del juego. Si no sois conscientes de 
ésta, es casi imposible que alguna vez os atraiga un juego 
de esta interesante serie. 

El punto flaco de los programas de la saga, sin ninguna 
duda, son sus gráficos. Los héroes vienen representados 
prácticamente por monigotes de palitos, Así, no es de ex¬ 
trañar que a muchos se les caiga el alma a los pies al ver 
estos juegos. A un servidor le pasó esto con el «Ultima 
MI- primer JDR que tuve la oportunidad de ver y jugar... 

E.'i cmjh|NLu cüm' iiu iw preocupéis, me llegan noticias 
de que esto ha taKftbSíuíü11 "■'-■'Un publicado para Ami¬ 
ga -para TC Itetra y,i mu-chu íteinjíí* < Ultima Vf» y en 
mas rec se n t e .* U1! 11 na V ] I» ! ■ I j 11 e g o prese n!a un m gráfi - 
eos excelentes y im son ah) alucinante, según-se dice. 
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Os doy /a bienvenida a vuestro rincón 
favorito. Acomodaros en el sitio que 

más os guste conforme vayáis 
llegando. En cuanto la sala esté llena 

comenzaremos. Hoy a rendir 
cierto homenaje,.. Bueno, estamos 

todos ya, ¿no? 

De todos modos, sí creéis que el juego os podría gustar 
¿porqué no pedir su publicación en España? Por cierto, si 
deseáis que siga profundizando en el «Ultima V» sólo te¬ 
néis que hacérmelo saber. Tema hay para ralo. 

OTROS MANIACOS Lo primero es lo primero. Y lo primero (valga la re¬ 
dundancia) que debéis hacer para acabar con Eluci¬ 
da es clavar la espada del cruzado en la estrella que 

Emelda tiene frente a ella. Luego habréis de usar el per¬ 
gamino y la daga. Sayuñara, Emelda. Y nada, hemos con¬ 
cluido con el «Elvira». A otra cosa... Sergio Mullor. de Madrid, expone su gran duda: 

¿Cuánto tarda una ella en dar a luz? Bien, ya en se¬ 
rio. me pregunta si el Señor de los Anillos que tiene 

para su Alustrad es JDR. Me temo que no. que es una 
aventura conversacional con unos cuantos años, Sin em¬ 
bargo, Iiilerplay publicó recientemente un juego de idén¬ 
tico nombre y basado en el mismo libro que sí lo es, pero 
no en S bits. Lo que enlaza con la siguiente cuestión: la ra¬ 
zón por la que sólo se hacen JDRs para 16 bits puede ser 
la mayor memoria que estos soportan (en un S bits sólo se 
podría hacer con varias cargas). Alejandro Company, de Palma de Mallorca, tiene al* 

gimas preguntas, Las del «'Elvira» ya están contes¬ 
tadas. espero. En el «Bloodwych». la llave de la 

nueva torre a recorrer la podrás encontrar en 1a cúspide 
de la torre de la Luna: busca con cuidado y con el explo¬ 
rador que lleves. La pregunta sobre el «Dungcon Mastcr» 
os la paso al resto: ¿cómo matar al espíritu negro que hay 
en la misma fase del dragón? Por cierto, me da la impre¬ 
sión que tal espíritu es el malo final, Y otra cosa, te ase¬ 
guro que procuro -como habrás podido comprobar desde 
hace algún tiempo- no repetir respuestas del tipo “qué 
juegos hay para la! ordenador". Para responder a Raúl Sánchez, de Ge la fe (Madrid), 

debo enfadar un poco a Alejandro. Lo siento, pero 
que yo sepa no hay JDRs para PCW ni para Game 

Boy (y para ésta lo veo muy difícil). Y no me repito por¬ 
que nunca me habían preguntado por estos sistemas. Manuel Herrera, de Cáeeres. tiene problemas “téc¬ 

nicos” con el «Drakkhen». En concreto, sobre los 
códigos que te pide en determinados momentos. 

Dichos códigos los encontrarás en la hoja de protección 
que acompaña al juego. Tus restantes preguntas sobre 
«Elvira» y «Héroes of the Lance» ya han debido encontrar 
respuesta en pasados números. A Alejandro Varón, de Albacete, siento no poder ayu¬ 

darle. Alejandro tiene el «Curse of Azurc Bonds» y 
en las instrucciones vienen ciertos párrafos qiie no 

comprende correctamente. Yo no tengo el juego así que no 
puedo hacer lo que me pides. De todas formas, supongo 
que dichos párrafos deberás ir leyéndolos cuando el juego 
así te lo diga. Esta es una forma bastante habitual de pro¬ 
teger los JDRs de esa lacra llamada piratería. 

Espero que hayáis disfrutado con estas líneas y que ha¬ 
gáis lo propio con las siguientes dedicadas al «Drakkhen». 
Os sigo recomendando el «Dark Heart of Uukrul», con el 
que yo paso todo el tiempo que puedo.Y eso es todo. El 
próximo mes. más. Ferhergón 

Espero vuestras ideas, colaboraciones y preguntas en 
la dirección: MiCROMANfA C! De los Ciruelos, n° 4, 
28700 San Sebastián de los Reyes (Madrid), 
especificando en e! sobre Maniacos dei Calabozo. 
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Amstrad PC 5286 Ludox 

Y solo durante este mes te regalamos 
un scanner de mano MS-7000 

Disco 3 1/2 
Disco duro 40 Mb 
Ratón 
Joystick 
Tarjeta de Sonido 
Dos altavoces 
Monitor PC14CDR SVGA 
F-15 Strike Eagle II, Links, 

179.900 Pts. 

Prince of Persia 

Reproductor CDTV Commodore 

Si te gusta escuchar musirá, jugar con los mejores gráficos, y con un 

perfecto sonido digital, en el reproductor CDTV, encontrarás tu mejor 

diado. Conectándolo al TV y a un equipo de música, el futuro no te 

pillara desprevenido porque estarás preparado para ello. Pero sí 

tienes un Commodore Amiga 500, podrás usar tus programas 

añadiéndole una dísquetera externa. 

119.900 Pts. 

Nueva tarjeta de juegos para 

I.B.M. Mod. PS/1. 

Entrada pora dos joyslicks. 

8.900 Pts. 

Tarjeta de Sonido compatible AdLib y Sound IMaster 

Entrada de Micrófono y Joystick 

Playback de oudio digitalizado 

Once voces simultáneas 

Salida para cascos, altavoces o amplificador 

V/ 
io . 5R¡ Scanner MS-7000 

O.C.R.. 21.500 

72 formatos de imagen. 

Admite ficheros FAX (((ITT GUI), texto ASCII. 

840 x 900 píxels (EGA), 1278 x 1300 pixels (Hercules), 

16 Niveles de gris. 

Tarjeta de Sonido SOUND MAN 

Incorpora cascos y altavoces 

PHILIPS CDD 461 CD ROM PLAYER 

69.700 

PHILIPS CM-50 CD ROM PLAYER + ó TITULOS 

59.600 

Sistemas CD-ROM inleraclivo para uso profesional o 

enl retenimiento. 

Adaptables a PC, AT o compatibles. 

Avanzadas capacidades gráficas y de Audio Digital. 

Con una amplia librería de software en CD-ROM. 

Múltiples aplicaciones CD-ROM, CD-ROM modo mixto, 

CD Audio. 

PUÍTTPS FU. VEYTA 

• GUADALAJA8A 
C/ W. Argumosn, 21 * Telí.: (911) 23 27 91 

• MADRID 

C/ Príncipe de Vergara, 90 • (CC&C.) • Telí.: (91) 564 56 80 

C/ Orense, 69 • (Club Informático) • Telf.: (91} 571 63 46 

• SANTANDER 
C/ Costilla, 37 • Telf.: (942) 36 36 40 

• VALENCIA 

CD-ROM 

Mod. CDD-461. 

Capacidad de 640MB y 757MB en Modo 1 o 2. 

Tiempo de acceso: 700 ms. 

Interface slot ISA. 

Salida Audio y toma de auriculares. 

Mod. CM-50 

Capacidad de553MB y 635MB en modo 1 o 2. 

Tiempo de acceso: 850 ms. 

Interface directo al ordenador. Sin alimentación 

externa ni baterías. 

Salida de oudio por auriculares. 

Múltiples títulos 

disponibles, solicita nuestro 

catálogo. 

Por fin. Ya tienes en toda España la única cadena de tiendas sólo dedicadas ai ocio electrónico de forma profesional. 

Ya no hace falta que vayas a comprar tus juegos, consolas, accesorios,.,, a un lugar en que el entretenimiento esté relegado a 

un segundo lugar. Ahora con los tiendas Computer Gomes verás que el ocio es un tema muy serio. 

Si todavía no tienes cerca de fu casa una tienda Computer Gomes, no te preocupes, pronto la tendrás y podrás ir a un lugar en 

el que te lo pasarás en grande. 

En ellas vas a encontrar todo aquello que fe tmaginos y mucho más. Porque además somos los únicos que te podemos ofrecer 

ef magnífico Club Computer Gomes con el que recibirás, entre otras cosas, la más actualizada información de las productos de 

entretenimiento que existen. SI quieres participar y recibir el catálogo con todos los productos Computer Gantes, solicítalo a: 

Allura ya te puedu dirigir J tjü tiendas 

Computer Gome» He: 

• MADRID 
C/ Alcalá, 123 • Telf.; (91) 435 20 20 

• POZUELO DE ALARCON 
Plaza Mayor, 9 • Telf.: (91) 352 96 25 

• GRAJNADA 
C/ Luis Braille.3 • Telf,; (958) 26 00 12 

r 
CONSOLAS GAMEBOY 13.900 

GAME GEAR + COLUMNS 19.900 
LYNXII 19.900 
MASTER SYSTEM II + ALEX K1DD 14.900 
MEGADRiVE + SONIC 29.900 
GX-4G00 5.900 

TE REGALAMOS LA FUNTE DE 

ALIMENTACION EN GAME GEAR, LYNX II 

[NUEVAS EHH ESPAÑA 

TURBO ORAFX 

+■ OI azi u q Luztrs 24.890 

V. 

Enlrn ■ a < muda de las 512 rajaras de la mona de las nuevas 

cansa Jes H El' Gracias a sus 16 Bilí le..eras a ladn velan: ¡dad 

por lo pantalla can un estupenda sonido estéreo. 

Cari el Tu iba Pud Can Ir alie? dispondrás de 3 VjéwéíÉÉ de íueyu 

diferentes. Ademán le permite hasta rlnca ¡ugudaiss Pide ti ib el 

cataloga hay mes d-: lili niulv-s irm-rcanicnabíe: entre Iq ímba 

Grafx) ¡a PC Engine GT. 

PC F.nniíHE GT 

Copoolx ar Coluhk 

PORTATII 

Consúltanos 

(/ Notr, 10 (Tabernes - Centre Infor. Tabernes) • Telf.: (96) 27 62 08 

CEP'tTRAL: 

C/ Costanilla del Olivar, 1 1 Fl. Of. 5 

28023 - POZUELO DE ALARCGN - MADRID 

Telf.: (91) 351 05 16 - 352 96 02 - 352 96 25 

FAX: (91) 352 97 09 

Computer Gomes 

Apartado de Correos 57.014 

28080 - Madrid 

¡Nd esperes más l Pídenos el cató loga. 

Veras qué ton luid de producios. 

Nombre y Apell.:. 

Dirección:. 

Población: . 

Provincia: 

Teléfono: 

..C. Postal: 

Catálogo Uí Producto 

Precio; 



B La amenaza que esta vez se cierne sobre Í nuestro mundo es más bien barroca. Una isla, 
la isla de los Drakkhen, amenaza con crecer y ■ crecer hasta ocupar toda la Tierra, acabando 
con los indefensos humanos. Un grupo de 
cuatro héroes es el único arma contra su poder. 
Supongo que te animas a ayudarlos un poco. 

i 
i 
i 
i 

i 
i 

i 

i 
i 
i 
i 
i 
L 

Eh HÜfdidkhiüTl» contamos pr.itoramente con las mismos valores y puntuaciones 

en las diferentes habilidades que en casi todos los clásicos juegos de Rol, La historia que se nos 
cuenta como desenca¬ 
denante de la acción 
es bastante compleja. 
Todo parece que co¬ 

menzó con un paladín que, sin 
conciencia de su acción, mató al 
último dragón del mundo. A par¬ 
tir de aquí se desenvuelve una 
espesa trama, a la que nosotros 
hemos de intentar poner fin, 

Resumiendo, baste decir que 
en la isla de los Drakkhen hay 
un sacerdote humano al que de¬ 
bemos encontrar, así como nue¬ 
ve joyas, llamadas Lágrimas, 
que hemos de reunir. 

Dicha isla está dominada por 
los Príncipes Drakkhen, que son 
ocho, -cuatro varones y otras 
tantas hembras-, agrupados en 
parejas asociadas cada una a 
uno de los elementos: Fuego, 
Tierra, Aíre y Agua. Así, la isla 
tiene cuatro zonas, dedicadas a 
los citados elementos y domina¬ 
das por la pareja correspondiente. 

No tardaremos mucho en descu¬ 
brir que cada Príncipe y Princesa 
posee una de las Lágrimas, por lo 
que el juego parece cuestión de 
encontrar a los citados seres y pe¬ 
dirles las Lágrimas. Por supuesto, 
la cosa no es tan simple. Además, 
sólo hay ocho príncipes y he ha¬ 
blado de nueve Lágrimas... 

Primeros pasos por un 
múñelo nuevo 

«Drakkhen» es un juego que 
resulta frustrante en un primer 
momento. La razón es evidente. 
Los poderosos monstruos que 
pueden aparecer desde las pan¬ 
tallas de inicio del juego acaba¬ 
rán en un abrir y cerrar de ojos 
con la inexperta cuadrilla, impi¬ 
diéndoles así aumentar la expe¬ 
riencia. Vamos, i a pescadilla que 
se muerde la cola. 

Así, lógicamente nuestros pri¬ 
meros pasos han de ir encami¬ 
nados a la supervivencia; esto es 
a subir la experiencia de nues¬ 
tros aventureros para que pue¬ 
dan sobrevivir a los numerosos 
monstruos que buscarán su in¬ 
mediata destrucción. 

Respecto a la composición del 
grupo, recomiendo que esté for¬ 
mado por dos guerreros, un ma¬ 
go y un sacerdote. Olvidaros de 
exploradores, pues no parecen 
imprescindibles y es preferible 
emplear otro guerrero que faci¬ 
lite el combate, 

El primer consejo obvio es que 
grabéis la partida cada vez que 
matéis a un monstruo sin bajas 
en el grupo. De esta forma iréis 
acumulando experiencia sin los 
riesgos que implican los drago¬ 
nes gordos que no perdonan 
echando a perder el trabajo de 
mucho tiempo. 

Otra cosa a tener en cuenta es 
que tanto monstruos como obje¬ 
tos vuelven a aparecer cada vez 
que entréis a un castillo, con lo 
que podréis proveeros hasta la 

saciedad de objetos que juz¬ 
guéis útiles y ganar experiencia 
matando repetidamente a mons¬ 
truos de peligrosidad conocida. 

Antes de nada debemos conse¬ 
guir el arco que venden en la 
tienda. Dicha tienda se halla en 
la zona del Aire (caracterizada 
por sus nieves perennes) en el 
extremo este al lado del camino. 

Una vez adquirido el arco, lo 
suyo es irse al primer castillo y 
explorarlo únicamente con el 
personaje que lleve el arco. Pro¬ 
cura que los demás se queden en 
la habitación de salida. Cada 
vez que se enfrente a un mons¬ 
truo usa el combate automático 
y procura que no se acerque mu¬ 
cho al bicho. De esta forma aca¬ 
barás con él de manera limpia y 
segura. 

Sobre cetros y anillos 

Merecen un apartado especial, 
pues son objetos que pueden fa¬ 
cilitar enormemente la finaliza¬ 
ción de i juego, aparte de ser un 
arma de doble filo. En algunos 
casos, su activación nos dará al¬ 
gún poder de forma ilimitada, 
como invisibilidad, regenera¬ 
ción de puntos o comprensión 
de idiomas. En otros, incremen¬ 
ta en dos puntos alguna de las 
cualidades (fuerza, destreza,..) 
de quien lo lleve. 

Por desgracia, un personaje 
sólo puede usar uno de estos ob¬ 
jetos y no dos a la vez. Es muy, 
muy conveniente conseguir un 
objeto de invisibilidad para cada 
personaje. De esta forma, ante 
cualquier enemigo podremos 
ponerles rápidamente el objeto 
e impedir una muerte indeseada. 
Los enemigos, por fuertes que 
sean, intentarán zurrarnos, pero 
al no vernos no tardarán en 
abandonar su intento, 

El problema estriba en que no 
podemos soltar los objetos que 
afecten a las cualidades, pues el 
personaje que los tire perderá de 
forma permanente dos puntos 
en dicha cualidad. A poco que 
nos descuidemos, terminará co¬ 
mo un verdadero inútil, Tened 

ÚLTIMO 
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La aventura continúa... 

V 

■V 

«Drakkhen» cuenta también con pantallas estáticas en las 
que veremos a) resto de los personajes secundarios. 

La caída de la noche puede obligar a tus aguerridos expedí 
cionarios a que busquen un refugio para descansar. 

X C¡ Él 

El sistema usado en este programa permite que con poca 
memoria se generen unos escenarios de gran extensión. 

Los desiertos no son un lugar tranquilo en el mundo de 
«Drakkhen»; el peligro puede surgir en cualquier lugar. 

El mundo donde transcurre nuestra aventura es de los más 
grandes y complejos que se hayan visto en un RPG, 

Aunque parece frustrante en un primer momento, el juego, 
si sigues unas sencillas normas, te resultará sencillo al final. 

muy en cuenta lo dicho cuando 
os dediquéis a matar monstruos 
en busca de cetros o anillos de 
invisibilidad. Por cierto, lo mis¬ 
mo ocurre si vendéis e! objeto: 
también perderéis los puntos. 

Comienza la acción 

Para entrar al primer castillo, 
que es de Wordtkhen, el Prínci¬ 
pe de la Tierra, deberemos espe¬ 
rar a que el tiburón haya pasado 
el puente levadizo y encaminar¬ 
nos de inmediato a la puerta. 
Cuando encontremos a Wordlk- 
hen le podremos preguntar cuál 
es la primera misión. 

Detrás del Principe hay una ar¬ 
madura, pero sólo podremos al¬ 
canzarla invisibles (¡lo veis, ya 
empezamos!), También oculta 
por su cuerpo hay una puerta 
tras la que podremos explorar 
parte del castillo. La cabeza del 
dragón que encontramos más 
allá de la capilla provoca la apa¬ 
rición de una puerta en la habi¬ 
tación situada tras el príncipe. 
Cumplidos los recados del 

príncipe, la trama comenzará a 
desarrollarse y los descubri¬ 
mientos y traiciones no tardarán 
en añorar. Pronto encontraréis 
al sacerdote humano (sí bien en 
condiciones no tan humanas) y 

conoceréis a corruptos Prínci¬ 
pes y hermosas (es un decir) 
Princesas. Por supuesto, está 
muy lejos de mi intención des¬ 
velaros tal trama: pienso que os 
aguaría el juego. 

Alguna respuesta 

Pero sí debo contar, para ayu¬ 
dar a quienes íes interese, cómo 
entrar a ciertos castillos. El de 
Haagkhen, Príncipe del Agua, 
tiene una voraz puerta que no 
dudará en cepillarse a cualquie¬ 
ra que entre. 

Para evitarque sacie su apetito 
deberemos hacer, antes de en¬ 
trar, el hechizo de abrir puertas; 
este dato nos lo dice su antiguo 
mayordomo que habita al sures¬ 
te del castillo: “Only magic can 
keep dragon’s mouth oponed” 
(Sólo la magia puede mantener 
la boca del dragón abierta). 

Para franquear la entrada del 
castillo de Nanthka, Princesa 
del Aire, precisamos de un ani¬ 
llo que nos darán en el castillo 
de su hermano Nanthken... sólo 
cuando llegue el momento. 

Lo más difícil del castillo de la 
princesa es encontrarlo, pues es¬ 
tá perdido en las nieves sin nin¬ 
gún camino cerca. La entrada al 
Minarete, castillo de la Princesa 

del Fuego Hazhultka, sólo es po¬ 
sible por el extremo derecho de 
la puerta. En caso contrario su¬ 
friremos un ligero pinchazo. Por 
supuesto esto se deduce del aten- 
saje que nos da uno de los habi¬ 
tantes de la isla que hallaremos 
en los caminos: “The right hand 
tooth is the key” (E! diente a ma¬ 
no derecha es Ja llave). 

Nos queda la Pirámide del De¬ 
sierto, el inexpugnable castillo 
de Hazhultken, Príncipe del 
Fuego. Entrar a éste es para no¬ 
ta. Las pistas que nos dan aborí¬ 
genes cercanos son bastante os¬ 
curas: “Los misterios de las 
pirámides pueden aprenderse 
mirando a los ojos del dragón”, 
“Estrellas y desastre es lo mis¬ 
mo cuando hemos de escudriñar 
el nuevo misterio del palacio”. 
Bien, la solución está en orien¬ 
tarse correctamente: para poder 
entrar hemos de acercarnos a la 
pirámide de forma que la cons¬ 
telación con forma de Osa Ma¬ 
yor quede encima de la pirámi¬ 
de o un poco a su derecha. 
Ingenioso, ¿eh? 

El ultimo misterio es la famo¬ 
sa novena Lágrima. Pero éste os 
queda para vosotros. Venga, 
maniacos: escribidme revelán¬ 
dome su paradero. 

Ferhergón 
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Lo que quieras. Cuando quieras. 

Como quieras. 

En 8 ó 16 Bits e incluso en portóf il 

tocio color. Con las nuevas 

Consolas SEGA ya puedes disfrutar 

de todo aquello q u slem pri 

habii ¡ado. Y much 

Además A convencer a tus padn 

"o, 

no te costará mucho. Basta c 

que les invites a probarla... seguro 

que quedarán fascinados por el 

realismo de sus grandes aventuras 

nada más apretar el botón d 

ncend do. 



la gran travesía 

EL VIAJE 
DE COLON 

Podremos elegir los marineros más adecuados al tipo de tra¬ 
vesía que tengamos intención de realizar. 

Ai igual que Cristóbal Colón hace quinientos años en nues¬ 
tro camino hallaremos tormentas e incluso piratas. 

El próximo mes de agosto, hará 500 años que Cristóbal Colón, 

partió con sus tres carabelas hacia Asia, pero por una rufa di¬ 

ferente a la habitual* Esto es lo que hizo posible que, en su 

empeño de llegar a la India, "tropezase" con el continente 

americano. El viaje no fue lo que se llama un crucero de placer 

en un transatlántico, sino que a bordo de sus tres carabelas, 

Colón y su tripulación, sufrieron grandes penalidades. 

■ MICRONET 
HDisponible: PC 
■V. Comentada: PC 

T. Gráficas: VGA 
■Simulador de navegación 

E! juego está realizado en VGA pero 
con la particularidad de incorporar 
más de los 16 colores habituales. Este simulador que ahora 

nos presenta la compañía 
española Micronet, nos 
brinda la oportunidad de 
conocer los hechos 

históricos del descubrimiento, 
además de permitirnos aprender 
mucho sobre la navegación y el 
funcionamiento de los barcos en 
aquella época, cuando todavía 
no se utilizaba ningún 
combustible y las técnicas para 
orientarse en medio del océano, 
eran muy rudimentarias. 

Antes de iniciar el viaje 
deberemos reclutar la tripulación 
que mejor trabaje en alta mar. 
Podremos escoger entre 
diferentes marineros con sus 
propias características. Sólo 
conoceremos a los realmente 
buenos, después de haber 
comenzado varios viajes con 
diversas compañías. 

Una vez que estemos 
navegando, deberemos 
ingeniárnoslas para llegar a 

buen puerto. La única ayuda con 
la que contamos a bordo son los 
diferentes instrumentos con los 
que la carabela está equipada. 

Durante la travesía, se nos irán 
haciendo diversas preguntas, ^en 
el estilo de «Trivial Pursuit»-, 
sobre el descubrimiento y la vida 
de nuestro héroe. Cuantas más 
preguntas contestemos 
correctamente, menos percances 
encontraremos en nuestro viaje, 
y viceversa. 

Las desgracias posibles, son de 
lo más variado: algún miembro 
de la tripulación se comerá doble 
ración, los marineros caerán 
enfermos, existirán motines a 
bordo, encallaremos en un mar 
de algas, el viento dejará de 
soplar, etc.,. Estos problemas se 
irán solucionando a medida que 
contestemos preguntas 
correctamente. 

Existen otras acciones que 
deberemos realizar a lo largo de 
la travesía. Para conseguir 
alimentos deberemos pescar, pero 
sólo cuando la caña se mueva 
interesará continuar intentándolo. 
Pocas son las ocasiones en las 
que tendremos esta oportunidad, 
por lo que es aconsejable no 
desperdiciarlas, así como 
controlar los alimentos que ya 
tengamos en nuestro poder. 
También será importante adrizar 
la nave en caso de tormenta. Esto 
requiere haber recogido 
previamente un mástil flotando 
sobre el océano, y que impedirá 
que el barco llegue a escorar. 

A lo largo de la marcha de 
nuestro viaje iremos 
construyendo, mediante los 
correspondientes apuntes en el 

cuaderno de bitácora, una carta 
naútica que nos informará en 
iodo momento de dónde estamos 
situados. Eso, si las lecturas las 
realizamos correctamente, pues 
lo que se recoge en esta carta de 
navegación es lo que nosotros 
calculamos, que no tienen por 
qué ser lo correcto. En un mapa 
completo, veremos las dos rutas, 
la correcta y la que realmente 
hemos seguido. El reloj de arena 
también influye a la hora de 
hacer las mediciones ya que 
cada vez que le demos la vuelta 
debemos hacer la 
correspondiente anotación. 

El buen desarrollo del juego, 
requiere unos conocimientos, que 
no todos los que nos sentamos 
ante un ordenador tenemos. Para 
remediarlo es muy aconsejable 
leer detenidamente el manual de 
instrucciones. Así evitaréis 
encontraros en medio del mar sin 
saber dónde estáis o cómo seguir. 
Algunas partes fundamentales def 
juego son realmente difíciles. 
Ejemplo de esto es el uso de la 
ballestilla -instrumento para 
calcular la latitud en la que nos 
encontramos- por la noche, 
Tendremos que saber mucho 
sobre astronomía pora localizar 
la estrella polar, a pesar de las 
indicaciones del manual. 

Pero a pesar de estos pequeños 
inconvenientes, la simulación es 
muy interesante, tanto el diseño 
del simulador en sí, como la idea 
de crear un juego que, además 
de entretener, enseñe algo tan 
importante como lo es un hecho 
histórico de esta emberqadura. 

M G. í. 

f rtA PUNlUfiOtÓN >-*, 

La aventura continúa 

SHADOW 
SORCERER 
Estaba deseoso de jugar con este programa. Supongo que mu¬ 

chos de los "rol-adictos" que andan por estos lares también. 

Los que hayáis visto alguna imagen del programa comprende¬ 

réis por qué. Por eso, ha sido una suerte que lo trajeran tan 

pronto aqui. Os cuento... 

Nuestros guerreros, e hparty como dicen ios haontuales de estos juegos, se des¬ 
plazan por un mapa en et que tendremos que marcar sus objetivos con el ratón. 

■ U.S.GOLD/ T.S.R./ S.S.I. 
■ Disponible: ST. AMIGA, PC 
IV. Comentada: AMIGA 
■ R.P.G. En principio, se trata de la 

continuación de la serie 
basada en "Crónicas de 
Dragón Lance", que, 
como todos sabéis, está 

formada por «Heroes of the 
Lance» y «Dragons of Fíame», 
Pero ofrece sustanciales 
diferencias respecto a ellas. 

Para empezar, los dos juegos 
citados salieron publicados aquí 
después de su aparición en 
Inglaterra. Por el contrario, éste 
lo tenemos aquí prácticamente al 
mismo tiempo. 

En segundo lugar, los gráficos 
son mucho más espectaculares 
que en los anteriores, que no 
eran, seamos sinceros, ninguna 
maravilla. Otra diferencia 

Los templos y demás edificaciones 
deberán ser exploradas con mucho 
cuidado por nuestros guerreros. 

i.." 

ít 

Si has leído las Crónicas de la Dra- 
gonLance esta aventura será mucho 

más fácil para ti. 

sustancial es la orientación del 
juego, bastante cambiada, como 
ahora veremos. 

El juego está traducido al 
español, y lo mismo ocurre con 
las instrucciones. Estas incluyen, 
otra novedad, un sistema de 
protección bastante usado en 
JDRs, consistente en ciertos 
párrafos a los que se remitirá el 
juego en momentos clave de su 
desarrollo, para describir la 
situación. Por ejemplo, llegas a 
una sala y te dicen: "Aquí hay 
una estatua de piedra. Lee el 
párrafo 13". Dicha lectura 
resulta, pues, recomendable 
para obtener el máximo 
provecho del juego. 

LA NUEVA AVENTURA. 

El objetivo de los Compañeros 
de la Lanza es ahora conducir a 
los recién rescatados de Pax 
Tharkas (vease «Dragons of 
Fíame») a un refugio seguro 
donde puedan proseguir una 
vida feliz. Para ello, debemos 
explorar los territorios situados al 
Sur de la citada fortaleza. 

Por supuesto, resulta bastante 
incómodo ir con todos los 
refugiados y sus carretas de aquí 
para allá buscando acomodo. 
Por tanto, se ha decidido formar 
grupos de cuatro Héroes para 
que exploren el camino y guien a 
los refugiados. Los restantes 
Héroes permanecerán cuidando 
de estos. 

Es precisamente a la cuadrilla a 
quien nosotros manejaremos. Sus 
componentes los podremos elegir 
de entre 1 ó personajes. A los ya 
conocidos de juegos anteriores 
(Sturm, Flint, Tass...) se unen 
ahora otros personajes como 
Tíka o Elistan, viejos conocidos 
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Como juego de Rol que es, «Shadow Sorcerer» nos da una serie de valores en pun¬ 
tos de varias características físicas de nuestros protagonistas favoritos. 

Los enemigos que vamos a encontrar 
en este nuevo juego de Dragonlance 
son muy variados. 

■ 

i 
Hay infinidad de localizaciones por 

explorar, todas ellas en perspectiva 
tridimensional. 

de los que hayáis leído Crónicas, 
Esto da, sín duda, más variedad 
a! juego, Sin embargo, sigue sin 
permitir la creación de 
personajes como un JDR puro. 

El juego se desarrolla sobre un 
mapa en el que movemos una 
figurita y en donde se reflejan los 
sitios explorados, así como otros 
grupos (de enemigos o 
refugiados) que puedan viajar 
por él. En muchas ocasiones, 
cuando encontramos enemigos, 
algún objeto importante o 
puertas, ía visión pasa a ser 
isométrica y controlamos 
directamente a los personajes. 

El manejo de los mismos es 
sencillísimo, con un sistema de 
menús inteligentemente diseñado 
y que consigue que estas 
secuencias se "deslicen" 
literalmente, No hay ninguna 
complicación a la hora ae 
ordenar a cualquiera de ellos 
hacer algo. Y esto da una 
enorme adictlvtdad al juego. 

Así, nuestros héroes pueden 
coger cosas, luchar, lanzar 
hechizos, hablar, moverse o 
mirar, prácticamente con una 
pulsación de botón. 
Adicionalmente, podemos definir 
su comportamiento en combate 
-lo que harán si no se les manda 
algo- e incluso ordenar a todos 
simultáneamente que vayan a 
algún sitio. Aparte del recorrido 
del mapa, hay algunas 
localizaciones donde deberemos 
explorar grutas o castillos. Es 
aquí donde más gana el juego, 
pues este componente de 
exploración real se echa de 

menos en el resto del desarrollo 
donde predomina la estrategia. 

Y BIEN... 

«Shadow Sorcerer» destaca 
sobre todo por sus gráficos. Son 
bastante buenos, con una 
perspectiva isométrica muy 
lograda y que rara vez induce a 

confusión, lo que suele ocurrir en 
otros juegos de rol. Los 
escenarios están muy bien 
hechos, sobre todo en los lugares 
a explorar. Incluso el mapa 
general con sus figuritas es una 
delicia. El movimiento de los 
personajes es correcto, aunque 
hay veces que se embarullan. 
Sonido... tiene. Esto es más de lo 
que se puede decir de los 
anteriores juegos de la serie. En 
particular, destaca la música de 
la presentación. Parece que van 
puliendo las formas. 

«Shadow Sorcerer» es bastante 
original en muchos aspectos. El 
tema en sí y los gráficos 
¡sométricGs son sus puntos fuertes, 
pero tampoco debe olvidarse el 
excelente sistema de menú usado 
en las escenas en tiempo real; es 
este sistema e! que le da gran 
parte de la adicción que tiene. 
Sin embargo, pese a ser un JDR, 
hay poco que explorar y esto es 
siempre un aliciente. Como punto 
en contra, he de decir que el 
cambio entre pantalla isométrica 
y mapa es algo lento, lo que 
puede exasperar bastante si te 
encuentras con varios enemigos. 

«Shadow Sorcerer» parte, tanto 
en tema como en complejidad, 
donde el «Dragons of Fíame» 
dejara la saga. Es un JDR 
orientado al combate y que 
decepciona sólo por el escaso 
componente de exploración que 
hay en él. Muy interesante. . 

F. H, G. 

Al servicio de la ONU 

MIG 29 SUPERFULCRUM 

De nuevo tendremos oportunidad de volar en una de tas 
más poderosas y perfectas máquinas de guerra volantes. 

No se explica mucho que Domark haga una segunda ver¬ 
sión de un juego sin mejorarle significativamente. 

Todo parece indicar que Domark no quedó contenta del todo 

con la primera parte de este programa ya que a los pocos me¬ 

ses ha lanzado una segunda versión con el prelijo "súper". 

¿Es efectivamente "súper" este Mig 29? Pues la verdad es 

que a simple vista no lo parece, aunque, eso sí, supera am¬ 

pliamente a su predecesor. 

■ DOMARK 
Disponible:ST, AMIGA y PC 
V. Comentada: PC 
T.Gráíicas: CGA, EGA, VGA 
Simulador de vuelo En una primera 

aproximación al 
programa tal vez lo que 
más llame la atención es 
que, frente a los 

ambiciosos planteamientos que 
caracterizan en este momento el 
mundo de la simulación, este 
«Mig 29 Superfulcrum» 
sorprende por su sencillez. Por 
citar un ejemplo concreto 
podemos mencionar que las 
misiones que incorpora se 
quedan, en principio, algo cortas. 
Nos encontramos solo un 
argumento que nos coloca en 

Sudamérica y nos enfrenta con 
una fuerza militar 
invasora,-ahora nuestro Mig 
pertenece a las fuerzas de ía 
O.N.Uy un único mundo 
artificial por explorar en el que 
hay varios objetivos enemigos 
que destruir. Comparado con la 
ingente cantidad de misiones que 
incorporan los últimos 
simuladores no nos negaréis que 
parece un poco extraño este 
recorte de medios, a no ser que 
se pretenda crear discos de 
escenarios, cosa que por otra 
parte no parece probable. 

Los gráficos del juego están 
realizados en 256 colores 
usando unos hermosos 
degradados que surgen de la 
línea de horizonte hccia arriba y 
hacia abajo. Aparte de eso las 
bases enemigas, los puentes que 

hay que destruir 
e incluso los 
aparatos 

pertenecientes a 
nuestros 
oponentes no 
sobresalen en el 
apartado 
gráfico. 

Curiosamente la 
mayor parte de 
las bases no 
cuentan más que 
con dos o tres 
edificios 

Los gráficos det juego en versión Amiga Son mucho mas 

simples que los que aparecen en el juego de Pe. 

Versión miga 
Gráficos más simples y una mayor brusquedad en el movi¬ 
miento de Amiga son las diferencias entre las dos versiones co¬ 
mentadas. Por supuesto, olvidaros de los 256 colores, en Com- 
modore se (imitan a 32, pero sólo si poseéis un mega de ram o 
más, si no os tendréis aue conformar con una paleta de dieci¬ 
séis. Por lo demás los aos ordenadores poseen prácticamente 
las mismas opciones. Prueba de ello es que el manual sirve in¬ 
distintamente para una u otra versión. También hay, desgra¬ 
ciadamente para Domark, muchos simuladores en el mundo 
Amiga que superan ampliamente a «Mig29M Superfulcrum». 

dispersos dando más la imagen 
de un campamento que la de un 
verdadero centro neurálgico 
militar. Valles, cordilleras y ríos 
son los otros accidentes 
geográficos cuya aparición, 
aunque algo brusca cuando 
descendemos, añaden colorido y 
vistosidad a un escenario que de 
otro modo sería bastante pobre. 

«Mig 29M Superfulcrum» 
posee las opciones habituales en 
los simuladores de vuelo que 
permiten observar a nuestro 
aparato desde cualquier ángulo 
e incluso seguir a nuestros misiles 
hacia su objetivo. Por cierto, sólo 
hay tres tipos de armas 
disponibles: cohetes, misiles aire- 
aire y aire-tierra. Es posible 
configurar nuestro aparato según 
nuestras preferencias para 
atacar aumentando la cantidad 
de cada una de las clases de 
armas en detrimento del resto. 

Por contra, la suavidad de 
movimientos del programa es 
soberbia, de lo mejor que hemos 
visto incluso en ordenadores 
relativamente lentos, siempre 
hablando como mínimo efe una 
configuración AT. Aunque 
también existen algunos errores 
que a veces provocan que 
algunas tedas no respondan con 
la suficiente rapidez a nuestras 
pulsaciones. 

«Mig 29M Superfulcrum» no es 
un simulador para principiantes 
ni para expertos, se queda en un 
término medio para los que 
gustan de este tipo de juegos pero 
no son demasiado exigentes. Si 
tuviéramos que catalogarle 
diríamos que está un poco atrás 
en posibilidades con respecto a 
los últimos lanzamientos, «Chuck 
Yeager's Air Combat» o 
«Jetnghter!!» por ejemplo son 
mucho más completos, y se ha 
quedado algo antiguo nada más 
salir al mercado, Una lástima. 

j.C. /. 

-(LA PUNlUfíÚÍOÑ)— 
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Viaje inevitable al futuro 

GOLDEN EAGLE 
Este nueva programa de la compañía francesa Lorícíel nos tras¬ 

lada a una especie de Metrópolis del futuro en la que, como en 

la mítica película de Lang, convive la más moderna tecnología 

con los miedos y fetichismos del pasado. Detrás, la eterna bús¬ 

queda de Ea libertad y la justicia como en cualquier otra épo¬ 

ca de la historia. 

LORICIEL 
Disponible: AMSTRAD, 
AMIGA, ATARI, PC 
V. comentada: AMIGA 
Videoaventura Como su nombre indica, 

el juego gira en torno 
al águila dorada, una 
estatua de desconocido 
poder que ha sido 

adorada por numerosas sectas 
del pasado, Nahmur, el gran 
sacerdote, ha enviado a sus 
tropas para apoderarse del 
águila, pero una vez con ella en 
sus manos ha sido incapaz de 
dominar su poder y ha decidido 
dividirla en varios pedazos. 

El hijo de! último guardián del 
águila intentando recuperarla se 
ha internado en la ciudad, pero 
los mutantes desterrados que 
viven en su subsuelo han 
aprovechado la iniciativa para 
recuperar la libertad perdida 
desconectando el módulo 
hipnótico del ¡oven para ponerse 
en contacto permanente con él, 

la base enemiga está dividida en 
zonas comunicadas por accesos 
de seguridad. En los diversos 
terminales que hay en los pasillos 

Nuestro héros hará frente en la base 

a multitud de peligros y trampas 
dispuestas para impedir su acceso. 

Aunque gráficamente et juego no es 
sobresaliente su desarrollo invita a 
profundizar en él. 

el héroe podrá obtener noticias, 
recibir mensajes de los mutantes 
rebeldes, observar un mapa de 
la base e incluso jugar una 
partida de Othello. Otros 
importantes puntos son los cofres 
que guardan las partes del 
águila y los terminales de 
armamento. Por desgracia la 
base está protegida por guardias 
armados y robots, y el héroe 
deberá evitar los escapes de gas 
y las descargas eléctricas, 
activando además los 
interruptores que controlan las 
placas electrificadas de! suelo. 

«Golden Eagle» es, como ya 
habréis deducido, toda una 
videoaventura futurista. No es en 
absoluto un juego trepidante, ya 
que los movimientos de los 
personajes, aunque correctos, 
resultan lentos y hay una falta 
generalizada de acción. Los 
gráficos no ¡laman demasiado la 
atención y nos recuerdan al estilo 
de los juegos para Amstrad que 
Lorie!el creaba hace años. Sin 
embargo, es un programa para 
dibujar mapas, anotar mensajes 
y adivinar combinaciones 
secretas ambientado por un buen 
argumento en el que se funde el 
héroe solitario con una fuerza en 
segundo plano, los mutantes 
rebeldes, que complica y dignifica 
la misión del protagonista. 

Sólo queda aplaudir la correcta 
traducción de todos los textos al 
castellano y criticar los lentos 
accesos al disco que acaban por 
destruir la poca acción que 
pudiera tener el juego. 

PJ.R. 

pfifl fwniACíOÑ f- 

¡Conecto tu cerebro o la red! 

SUDERS 

No hace falta ser un genio para adivinar a simple vista que 
nuestro objetivo es encajar goles en las porterías. 

«Stlders» incluye dote campos diferentes pero en breve se 
comercializarán nuevos escenarios. 

El juego está pensado para dos jugadores y la pantalla se di¬ 
vide en dos zonas para mostrar la acción de cada uno de ellos. 

El terreno de juego tiene obstáculos y algunas trampas que 
complican considerablemente nuestra tarea. 

En un laberinto tridimensional se desarrolla un juego nuevo y 

desafiante, cerebro contra cerebro conectados entre sí en una 

extraña competición cibernética. II sucesor de aquel deporte 

que en el siglo XX, movía masas, "fútbol" o algo así le lla¬ 

maban, acaba de insertarse en las disqueteras de nuestras 

computadoras. ¡Cyberpunks todos, preparaos para «Sliders»! 

■ PALÁCE 
Disponible: AMSTRAD, C64, 
ATARI, AMIGA, PC 
V. Comentada: AMIGA 
Arcade/Deportivo 

extraño pero, aunque parezca 
mentira, muy interesante. Una 
mezcla explosiva. 

¿CUANTOS BYTES TIENE UN 
BALON? Palace es un nombre que 

todos asociamos con 
buenos juegos. Pocas 
veces nos han defraudado 
sus programadores y tras 

un largo paréntesis han vuelto a 
las andadas con un súper 
juegazG todo adicción, 

«Slíders» es una curiosa mezcla 
entre «Ballystix» y «Marbíe 
Madness». Del primero ha 
sacado la forma de juego y del 
segundo el aspecto final y los 
decorados. El resultado es 

El argumento de este nuevo 
programa nos habla de un 
mundo en el que ia droga se 
llama ordenador. Las mentes se 
conectan en una especie de red 
gigantesca en la que los 
programas y los usuarios se 
entremezclan en un mundo 
caótico donde no es difícil ser 
devorado por un virus 
informático o introducirse en una 
realidad virtual donde nos 
juguemos la vida. En este 
universo formado por chips 

Et aspecto de este origina simulador deportivo de paiace resulta una curiosa mez¬ 
cla entre «Marble Madness» y «Ballystix», 

neuronales existe un deporte que 
atrae a las mentes más 
poderosas, su nombre es 
«Sliders» y convierte a! jugador 
en una bola que se desliza en un 
terreno de juego con dos 
extrañas porterías y un balón, la 
misión os la podéis imaginar, sí, 
meter goles y sólo sobrevive 
quien consigue más puntos. 

Así la cosa parece simplemente 
un programa más de pseudo- 
fútbol, pero «Sliders» tiene otras 
muchas particularidades. Por 
ejemplo una serie de trampas, 
flechas de dirección única, 
agujeros,,, en el terreno de 

Y RUCOS 

Sí coes en las zonas de 
dirección obligada no 
intentes salir de ellas a 
lo loco, sigue su camino 
hasta el final. Perderás 
menos tiempo. 

Es muy importante que 
siempre tengas muy clo¬ 
ra la dirección en lo que 
se encuentra lo porferio 
contraria, no pierdas el 
tiempo cuando estés en 
posesión del balón. 

Cuando juegues contra 
el ordenador y estés un 
poca perdida vuelve ha¬ 
cia tu portería para 
orientarte y pora encon¬ 
trar o tu contrincante 
que, con todo seguri¬ 
dad, na andará dema¬ 
siado lejos. 
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juego, que nos complicarán a la 
hora de deslizamos por él y por 
supuesto cuando queramos 

meter goles. 
Otro detalle es que, aunque 

podemos enfrentarnos contra el 
ordenador, el programa está 
pensado para dos jugadores y la 
pantalla se divide en dos partes 
para ver nuestras andanzas y las 
de nuestro contrincante 
simultáneamente. 

Tampoco han quedado 
olvidadas opciones de inercia, 
velocidad de la bola, modo de 
visión dei campo, fuerza de 
disparo, etc., que se pueden 
modificar a nuestro gusto en un 
completísimo menú que hace el 
juego mucho más simple y 
adictivo. 

CINCO CERO Y ZAMORA DE 
PORTERO 

Hay doce campos posibles, 
cada uno con una forma 
diferente y para cuando se os 
quede pequeño éste mágico 
número, Paiace ha prometido 
nuevos discos de escenarios y 
normalmente, hasta ahora, esta 
poderosa compañía cumple lo 
que promete. 

Estos chicos de Paiace han 
recorrido un largo camino desde 
los dos «Cauldron» y su 
«Armadura Secreta de 
Antiriad», con grandes altibajos 
pero sin desilusionarnos en 
ningún caso. «Sliders» es uno de 
los primeros programas de una 
nueva época en ía que esperan 
deleitarnos más a menudo con 
sus productos. Y es un 
inmejorable comienzo, porque 
junto a un desarrollo adictivo 
cien por cien existe una 
realización técnica 
irreprochable, desde el apartado 
del sonido hasta el último byte 
del programa. 

Todo un goiazo de una 
compañía mítica que ha sabido 
mantenerse en la brecha desde 
los comienzos y que, programa 
tras programa, juego tras juego, 
mejora fo inmejorable, 

«Sliders» es extraordinario y 
aunque tampoco vamos a 
deciros que sea e! juego del año 
si alcanza el nivel como para 
tener un lugar de honor en 
vuestra disquetera, sobre todo si 
os gustan los programas 
deportivos. Bien por Paiace. 

Í.G. V. 

ÍA PUNTUACION I 

parecer divertida y de hecho lo 
seria, si no fuera porque «Solo 
en casa» ofrece una realización 
técnica no demasiado 
afortunada cuyos mayores 
desatinos quedan referidos al 
apartado de los movimientos 
-poco reales- y el control 
-altamente dificultoso- de 
nuestro personaje, que 
especialmente en la segunda fase 
se convierten en peores enemigos 
que los propios ladrones que nos 
acechan. Quién sabe, quizás con 
mejores gráficos, sonidos y 
movimientos «Solo en casa» 
podría haber sido un gran 
programa; por desgracia se ha 

quedado sólo en un juego 
mediocre que eso sí, viene 
avalado por un nombre que le 
hará gozar de más popularidad 
de la que de verdad merecería. 

J.£ B. 
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Acaba de aterrizar en nuestro país la adaptación a los orde¬ 

nadores domésticos de «Solo en casa», la película que arrasé 

las taquillas cinematográficas de todo el mundo hace ya algún 

tiempo y que consagré a Macauly Caulkin, su joven e inge¬ 

nioso protagonista. 

SOLO 

CAPSTONE/ACCOLADE 
■ Disoonible: ATARI ST, PC 

AMIGA 
IV. Comentada: AMIGA 
Arcade El juego trata de 

reproducir en pantalla el 
desarrollo de un 
argumento que tiene su 
punto de partida, como 

recordaréis, en una curiosa 
anécdota: los McCailisters, 
padres de familia numerosa y 
ciudadanos americanos de pro, 
se embarcan rumbo a unas 
paradisiacas vacaciones con 
toda su prole, pero ya en el 
avión, y camino de su soñado 
destino, descubren que han sido 
víctimas de un pequeño 
despiste... ¡han olvidado en casa 
a su pequeño hijo Kevin! 

Lo que ellos no saben es que su 
retoño de 8 años se encuentra 
inmerso en una grave situación, 
ya que dos peligrosos ladrones, 
Harry y Marv, se encuentran en 
ese preciso instante merodeando 
la casa, dispuestos a entrar sin 
ser invitados para apoderarse de 
cuantos objetos de valor 
encuentren en su interior, Kevin, 
apercibido de la situación, sólo 
piensa en una cosa: "¡Esta es su 
casa, y tiene que defenderla!", 
así que dicho y hecho, manos a 
la obra, y todo listo para darle lo 
suyo a esos dos bribones... 

El juego se abre por tanto con 
una primera fase en la que 
durante una hora -de 8 a 9 pero 
no en tiempo real- nuestro 
pequeño héroe dispone de la 
posibilidad de instalar un total de 
26 trampas por toda la casa, 
para lo cual podrá recoger los 
objetos que parpadeen y 
colocarlos allí donde un cursor 
amarillo se lo indique. Durante 
este nivel el ¡uego, por su 
desarrollo y por la estructura de 
su mapeacfo, recuerda en mucho 
a la legendaria saga de Mikro- 
gen en torno al barrigudo Wally, 
en especial a esa leyenda 
llamada «Py¡amaroma». 

Superada esta fase 
accederemos a una segunda 
mucho más compleja en la que 
nuestra labor consistirá en 

irxx V1.- r 

escapar de las garras de los 
ladrones a la par que intentamos 
que caigan en nuestras trampas 
para conseguir acabar con ellos. 

Por cierto, mucho cuidado, 
porque nosotros podemos ser 
también víctimas de nuestras 

propias trampas. 
Dicho así, la cosa puede 

La acción tiene lugar a lo Fargo ae aos rases diferentes que 
intentan captar el ambiente de [a película. 

■í s 

Aunque el desarropo, similar af de las videoaventuras, pa¬ 
rece interesante la calidad técnica no está a su altura. 

ENCASA 
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Los trabajos de la reina de la noche 

ELVIRA 
IHi ARCADE GAME 
¿Cuántos de nosotros no hemos deseado tener alguna vez un 

castillo medieval? Hasta Elvira no ha podido resistir la tenta¬ 

ción y ha invocado a uno de sus antepasados más famosos, 

Gustav de Transilvania, para reclamarle su propiedad en he¬ 

rencia, Pero nada es gratis en esta vida y nuestra amiga ten¬ 

drá que demostrar su valor al príncipe de los fantasmas antes 

que éste le otorgue el derecho a habitar en su lúgubre castillo. 

■ FLA1R 
■ Disponible: AMIGA, ST, PC 

V. Comentada: PC 
■ T.Gráficas: EGA, VGA 

Arcade de Plataformas Aprovechando la justa 
rama de la sin par 
Elvira, Flair ha 
realizado un clásico 
arcade de plataformas 

en el que tendremos que superar 
dos niveles, el mundo de fuego y 
el mundo de hielo, para 
conseguir nuestro objetivo, Uno 
de los mayores problemas con el 
que nos vamos a encontrar en el 
juego es el impresionante 
tamaño de las dos fases, además 
de que son un complejo laberinto 
en el que es muy fácil perderse, 

Elvira podrá emplear diversas 
armas arrojadizas para librarse 
de los extraños enemigos que 
pululan por el juego, Asimismo 
tendrá oportunidad de encontrar 
embrujos que le proporcionarán, 

turno a Elvira ten emos que recorrer dos 
mundos diferentes para hacernos me¬ 
recedores del castillo del tatarabuelo. 

durante algún tiempo, ventajas 
tales como inmunidad, energía o 
bolas de fuego, entre otras. 

Hasta aquí todo va bien y la 
¡dea básica del juego, aunque 
no original, promete ser 
entretenida. Lástima que la 
realización técnica no esté a su 
altura, El mayor defecto del 
programa es que resulta lento 
para ser un arcade. Por ejemplo, 
para que os hagáis una ¡dea, si 
un enemigo os ataca por la 
espalda resultará casi imposible 
darse la vuelta a tiempo para 
machacarle de un disparo. 
Aparentemente esta lentitud es 
consecuencia directa del detalle 
con el que ha sido realizado el 
gráfico de Elvira, Los decorados 
también han sido recargados en 
exceso. Muchas veces resultan 
confusas y es complicado 
identificar el lugar de la pantalla 
donde se halla nuestra heroína o 
localizar a sus enemigos, 

«Elvira, The Arcade game» es 
de todos modos interesante 
teniendo en cuenta que existen 
pocos juegos para Pe de este 
tipo, pero poco más. Los 
aficionados a juegos como «Rick 
Dangerous» o «Impossamole» 
disfrutarán con él, aunque sin 
pasarse, pero los exigentes 
jugones que esperaran un 
arcade atómico se sentirán 
defraudados, 

J.G.V. 

Los decorados del juego, demasiado 
recargados en ocasiones, resultan al¬ 
gunas veces confusos. 
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Estrategia para tener un negocie floreciente 

MERCHANT COLONY 

^ *1 
• -./I 

Controlaremos todos los barcos de nuestra flota desde ta 
mesa de ia oficina central. 

Nuestro país es un lugar bastante apetecible para comenzar 
a enriquecernos con nuestros negocios. 

ITif. 
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«Merchant Colony» nos traslada al complicado mundo de 
los negocios del comienzo de la Revolución Industrial 

Para conseguir el éxito en el juego tendremos que estar 
muy pendientes de los diferentes precios del mercado. 

Hubo una época en la que las oportunidades estaban a la 

vuelta de la esquina. Con sálo un poco de ingenio y algo de 

iniciativa uno se podía hacer rico de la noche a la mañana. Te¬ 

rritorios vírgenes abrían sus puertas a todo aquel que quisie¬ 

ra afrontar la aventura y el riesgo. Si envidiaste a aquellos 

héroes, esta es tu oportunidad. 

■ IMPRESS10NS 
■ Disponible: ST, AMIGA 
■V. Comentada: AMIGA 

Estrategia Efectivamente, este juego 
pone a nuestra alcance 
los territorios repletos de 
riquezas por descubrir 
que constituían entonces 

América y Africa, Para 
conseguirlas se fundaban enormes 
compañías que eran las únicas 
que podían afrontar e! riesgo de 
pérdidas que tales aventuras 
conllevaban. Por supuesto, la 
rentabilidad era enorme,,. 

Así las cosas, nosotros, que 
somos muy machotes, vamos a 
fundar una empresa Individual 
participada y dirigida por una 
sola persona; cada uno. Eí 

objeto está claro, el comercio 
con otros países y las ganancias 
medíanle ello, Como objetivo 
deseable, está la colonización de 
terrenos que nos provean de 
productos a precios bajos. 

Colonizar al nuevo mundo es una ra- 
rea que nos va a ocupar mucho pero 
que mucho tiempo. 

EL JUEGO 

Todo lo controlamos desde 
nuestra oficina. Aquí fletamos 
barcos y los dotamos de 
tripulación y les damos un 
destino al que dirigirse. Dichas 
naves deberán al principio 
trasladar colonizadores para 
tomar posesión de territorios de 
riquezas desconocidas. Sólo tras 
conseguir una provisión 
adecuada podrán dedicarse a! 
porte y venta de mercaderías. 

Los tripulantes ofrecen 
diferentes características. Hay 
militares, exploradores, 
ingenieros, colonizadores y hasta 
profesores. Cada uno llevará a 
cabo una misión diferenciada; 
los colonizadores cultivan, los 
exploradores cavan en minas y 
los profesores con sus escuelas 
pacificarán a los indígenas 
mediante la cultura. 

Por desgracia, cada personaje 
cobra su sueldo de nuestro 
bolsillo, Y lo mismo ocurre con 
los barcos, cuyo mantenimiento 
también pulirá el dmerita. Así las 
cosas, parece claro lo que 
tenemos que hacer. 

Pero no estamos solos en el 
mundo, ni mucho menos. Para 
empezar, otras muchas 
metrópolis están colonizando y 
procurando forrarse a costa de! 
comercio poco escrupuloso, entre 
ellas Inglaterra (jcómo no!) y 
Francia. Claro que también 

abundan los piratas que campan 
por esos océanos desconocidos, 
Y además la propia naturaleza 
nos puede sorprender con 
tormentas o alguna plaga de 
langostas. Incluso nuestros 
queridos indígenas, a los que 
hemos traídola civilización -y no 
a base de reservas, como hacen 
otros que ahora dicen que los 
híspanos eramos unos bárbaros 
con los indios, jvaya esto por el 
921-, puede que se subleven 
contra nuestro mandato. Vamos, 
que las cosas no son tan fáciles 
como podría creerse. 

Respecto al comercio, hay que 
considerar que los precios 
fluctúan tanto en el tiempo como 
en cada puerto. Lógicamente, 
aquellos productos que abunden 
en algún sitio apenas se 
cotizarán. Pero si les llevas 
aquello de lo que carecen 
seguramente cierres muchos 
tratos ventajosos. 

En nuestro despacho podremos 
además consultar distintos 
estados de las cuentas del 
negocio. Hay una cuenta de 
resultados y un balance de 
propiedades, como si de una 
contabilidad real se tratara, 
Podremos también desde aquí 
pedir un crédito a algún banco, 
que nos lo prestará con todo el 
"interés" de! mundo. Podréis 
comprobar por que tantos 
prestamistas se ponían las botas 
en eí Renacimiento... en vuestras 

propias carnes, 

NUESTRA OPINION. 

El primer dato a reseñar es que 
el juego conmuta entre sus 
diversas pantallas sin cargar de 
disco, lo que acelera bastante su 
desarrollo. Esto lo digo porque 
estos juegos suelen tener la 
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El rrun-pji gEneral nos permite lraste- 

darnos de un lugar a otro del mundo 
para manejar la flota. 

manía de hacerlo al contrarío, 
con lo que acaban con la 
paciencia del jugador, al estar 
rompiendo continuamente la 
acción. 

Sin embargo, ha dejado un 
resquicio bastante abrupto: no 
puedes hacer scroll de la 
pantalla de acción, lo que se 
traduce en que, para decirle a 
uno de tus hombre que vaya un 
poco fuera de la pantalla debes 
salir al mapa general y apuntar 
aquí a la nueva zona. Esto es 
incómodo a la par que 
engorroso y es una verdadera 
pena que no se haya corregido. 

Los gráficos son bonitos sin 
alcanzar la excelencia; son 
"agradables" más aue realistas y 
tienen algunos detalles de 
animación. En fin, cumplen bien 
su función dando algo de salero 
a la acción. Mención especial 
debe tener e! dibujo del mapa, 
de gran calidad y similar a los 
de la época, tal y como yo los 
imagino. 

El sonido desaparece tras 
deleitarnos con una agradable 
melodía de entrada. Se queda 
en los "b¡ps" de selección de 
persona o barco, los "pofs"de 
opción no permitida y los 
"aahh" de hombrecito muerto. 

El juego ofrece moderadas 
dosis de adicción, debido al 
grave defecto comentado algo 
más arriba. El caso es que a los 
demás menús se accede con 
gran facilidad y sin procesos 
complicados. 

La originalidad no abunda. La 
idea básica de comerciar para 
enriquecerte -aparte de 
habérsele ocurrido ya a mucha 
gente- es tan antigua en esto del 
software ¡údico como el «Elite». 
Ni la posibilidad de colonizar ni 
el desarrollo de! juego ofrecen 
nada radicalmente nuevo. 

Termino como suelo acabar 
con los juegos de este género, 
Muy recomendable para 
aquellos estrategas financieros 
de entre vosotros, Poco 
encontraréis aquí los amantes de 
la acción. Pero este juego os 
puede hacer pasar algunas 
tardes entretenidas, siempre que 
tengáis paciencia, 

F tf.G. 

Caliente, caliente 

DE LUXE 
S RIP POKER 2 
No hay ordenador que se precie que no posea en su progra- 

moteca un strip poker. Es casi una tradición. El Pe ha sido siem¬ 

pre el abanderado de este tipo de juegos. ¿Quién es capaz 

de resistirse a una partidita contra una guapa chica que se 

aligera de ropa según vamos ganándole? Este «De Luxe Strip 

Poker 2» está concebido como los juegos clásicos de este tipo, 

pero claro, incorpora algunas innovaciones. 

■ CDS 
■ Disponible: AMIGA, PC 
■ V. Comentada: PC 
■ T.Gráficas: EGA, VGA 
■ Strip poker La primera novedad es que 

para evitar que las 
pequeñas personas, -en 
edad y no en tamaño-, que 
pululan por cualquier casa, 

se encuentren con un juego 
gracias al cual comenzarían 
antes de tiempo a hacer 
preguntas indiscretas, se ha 
incluido un sistema de 
contraseñas que nos permite 
personalizar el programa y 
evitar e! acceso al mismo. 

La segunda innovación consiste 
en que podemos jugar contra 
una, dos o tres de las chicas a la 
vez. Aunque perdamos ellas 
continuarán la partida, así que 
de cualquier forma no será difícil 
que podamos contemplar sus 
encantos al natural sin 
demasiado esfuerzo, Y la tercera 
es la incorporación de voces 
digitalizadas, Lamentablemente 
no se incluye opción de tarjeta 

Podemos elegir, de momento, sota- 
mente entre tres chicas diferentes. 

Pronto habrá más. 

ÍERSIÓN 
Amiga 

Leeenfo, demasiado lento. 
Carga las voces digitaliza¬ 
das de disco y el acceso a 
veces se hace interminable 
y casi imprescindible el uso 
ae disco duro, que entre los 
usuarios de Amiga escasea 
bastante. Gráficos equipa¬ 
rables a la versión de Pe 
gracias al uso dei modo de 
alta resolución. En el nivel 
de juego y las demás opcio¬ 
nes idéntico al programa 
creado para compatibles. 

Parece que esta vez hemos perdido 
los pantalones y nos va a costar 
recuperarlos. 

No os dejéis engañar por las aparien¬ 
cias no parece que hayan empleado 
todas las posibilidades de la VGA. 

sonora sino que se limita a! 
pésimo y clásico "beeper" de los 
compatibles. 

Kami, Laura y Greta son las 
protagonistas ae este nuevo 
juego y también, para que no se 
tilde de machístas a sus autores, 
existe un personaje masculino 
que se desnudará evitando que 
nosotros, tras el teclado, tengamos 
que hacerlo. En un futuro se 
podrán incluir discos con nuevas 
chicas, pero para eso habrá que 
esperar aún algunos meses. 

El nivel de juego no es diferente 
al de anteriores versiones de esta 
clase de software y continúa el 
eterno problema del poker 

informático: se notan enseguida 
los "faroles" Tampoco las 
digitalizaáones de las chicas 
están muy allá o sus poses son 
demasiado sugerentes. 

«De Luxe Strip Poker 2» no 
pasa de ser una nueva versión 
de un tipo clásico de juegos, lo 
suficientemente bien realizado 
como para que merezca la pena 
dedicarle un tiempo, si te gustan 
estos programas. 

j. G. V 

i la puNTwem i—. 

HEIMDALL 
CORE DESIGN (Atan St, Amiga, PC) 

GUNSHIP 2000 
MICROPROSE (PC) 

R0B0C0P 3 
OCEAN (Atan St Amiga, Pe) 

A ANOTHER WORLD 
DELPHINE (Atari St, Amiga, PC) 

W0LFCH1LD 
• CORE DESIGN (Atari St, Amiga) 

A ROBOCOD 
MILLENIUM (Atari St, Amiga) 

SHADOW SORCERER 
U.S.GOLD/T.S.R./S.S.I. (Atan 5t, Amiga, Pe) 

A THE IMMORTAL 
ELECTRONIC ARTS (Atari St, Amic¡¿i. PC) 

OH NO! MORE LEMMINGS! 
PSYGNOSIS (Atan Si Amiga, Pe) 

MADTV 
RAINBOW ARTS (Pe) 

E.S.S. MEGA 
■ : . TOMAEtAWK (Pe, CD-ROM, CDTV) 

A 
LOTUS II TURBO CHALLENGE 
GREMLIN {Atari St, Amiga) 

DOUBLE DRAGON III 
. d-: STORM (Spectrum, Amstrad, C64, A tari St, Amiga) 

EL VIAJE DE COLON 
MICRONET (PC) 

A ADVANTAGE TENNIS 
INFOGRAMES (Pe) 

A STORM MASTER 
Juk SUMARIES (AtariSt, Amiga, Pe) 

A VOLFIELD 
EMPIRE (Spectrum, Amstrad, C64, Atan St, Amiga, Pe) 

SUDERS 
PALACE (Amstrad, C64, Atan St, Amiga, Pe) 

WING COMMANDER 
ORIGIN (Pe) 

A GOLDEN EAGLE 
LORICIEL (Amstrad Atari St Arruga, Pe) 

Esta lista ha sido confeccionada por la redacción de MICRO- 
MANIA y en ella se incluyen los programas que a nuestro jui¬ 
cio destacan por alguna razón especial. En ningún caso la se¬ 
lección se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios 
comerciales; es, simplemente, la opinión completamente sub¬ 
jetiva de la revista. 
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UNTO ' 
Al l“* 

Condenados a vivir en el jardin 

THE MAGIC 
GARDEN 
«Magic Garden» liene a su favor haber recurrido a un argu¬ 

mento sumamente original y poseer un desarrollo absoluta¬ 

mente desprovisto de violencia. Analizarlo puede ser una ta¬ 

rea confusa ya que encierra bastante más sorpresas de las que 

sugiere en uit primer momento. 

■ ELECTRONIC ZOO 
■ Disponible: AMIGA, ST, PC 
■V. Comentada: AMIGA 
■ Aaxade/estrategia 

Nuestro pequeño gnomo tendrá que 
cuidar el jardín de su Rey como 
castigo a su mai comportamiento, 

El trompo atmosíaito influye en el 
resultado de las cosechas que planta 
nuestro pequeño amigo. El protagonista de la 

historia es un gnomo 
llamado GrobBle que, 
por oscuras razones, 
intentó sabotear el jardín 

real y fue atrapado con las 
manos en la masa. Grobbfe fue 
condenado a pagar su delito en 
un jardín de máxima seguridad 
donde su única esperanza para 
salir es lograr que el rey esté 
orgulloso de la belleza del lugar. 

El jardín en el que transcurre la 
acción posee un Invernadero, un 
cobertizo para herramientas, un 
viejo árbol hueco, un pozo e 
incluso una intrincada red de 
túneles en el subsuelo. La tarea 
de Grobble no se reduce a 
plantar semillas y cuidar las 
flores, sino que debe controlar 
las inestables condiciones de! 
jardín. Entre otras cosas, vigilar 
el nivel de agua de la fuente 
para evitar que se escape el pez, 
colocar paneles solares para 
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mantener la energía, evitar que 
los rayos de las tormentas caigan 
sobre él y ahuyentar a los 
insectos y a los jóvenes gnomos 
que pueden estropear su trabajo. 
Y todo ello sufriendo los cambios 
de clima y controlando la 
temperatura del lugar. 

Mediante iconos se manipulan 
los objetos que pueden ser 
recogidos en la zona y guardados 
en ios bolsillos de Grobble. Hay 
objetos tan variados como gafas 
de sol, llaves, comida para peces, 
semillas, cubos y un largo etcétera. 

La primera impresión de este 
«Magic Garden» no es muy 
positiva. La idea es sin duda 
original y el personaje central del 
juego se hace pronto con 
nuestras simpatías, pero lo cierto 
es que el primer contacto resulta 
confuso. Primero, porque los 
gráficos son demasiado simples 
y pequeños, los colores 
empleados algo sombríos y los 
movimientos del protagonista 
muy esquemáticos. Segundo, 
poraue el programa falla en la 
¡ugabilidad. Defrauda a! jugador 
de arcades porque carece casi 
por completo de acción y 
dinamismo y no convence al 
adicto a la estrategia o la 
videoaventura porque su 
desarrollo una vez dominado 
puede hacerse monótono. 

Se trata de un producto de 
difícil clasificación que .creemos 
ha tomado una buena idea sin 
llevarla con éxito a la divertido. 

PJi' 
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Aprende a gobernar tu isla 

STORM MASTER 
En este momento en el que los juegos de es¬ 

trategia dominan en el panorama del softwa¬ 

re, y en concreto los que se han dada en lla¬ 

mar "simuladores de dios" ocupan una parte 

importante del mercado -prueba de ello es 

que han sido lanzados últimamente al merca¬ 

do inglés «Populous II», «Realms», «Utopia» y 

«Megalomanía» entre otros- surge este nuevo 

y complejo «Storm Master». Sus protagonistas 

son Eolia y Sharkaania, unas piezas blancas y 

negras disfrazadas de islas, aderezadas con 

muchos movimientos. 

El juego posee unas muy buenas pantallas que ambientan 
perfectamente su argumento principal. 

Urgaa es un lugar de un extraño planeta donde existen dos 
islas que siempre están enfrentadas entre sí. 

Es posible escoger entre cinco niveles diferentes de dificul¬ 
tad en función de nuestra experiencia. 

^ üi. ■ í:::.. 
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«Storm Master» es un programa que continúa la saga de 
otros juegos en los que actuamos poco más o menos dioses. 

■ SILMARILS 
■ Disponible: PC, ST, AMIGA 
■V,Comentada: AMIGA 
■ Estrategia Es muy probable que, ante 

el elevado número de 
programas mencionados 
anteriormente, os estéis 
preguntando qué aporta 

«Storm Master» al género. La 
respuesta es sencilla: no es un 
prodigio en originalidad o 
gráficos, pero en casi todos los 
aspectos tiene algo nuevo que 
ofrecer y alguna sorpresa 
agradable que deparar. 
Sigamos... 

UN POCO DE HISTORIA 

Las islas que abrían el 
comentario son gemelas y están 
situadas en Urgaa. En este 
planeta lo más destacado es su 
climatología y en particular, sus 
vientos. El dominio de este 
elemento ha de ser, como se 
desprende de! nombre, decisivo. 

El caso es gue Eolia y 
Sharkaania llevan luchando 
tanto tiempo que nadie recuerda 
el origen de tal hostilidad. Como 
ocurre periódicamente, el gran 
Magister de Eolia ha sido 
asesinada por mercenarios 
sharkaanianos. No hay problema, 
la próxima vez !e toca a un 
gobernador. Pero ahora algo va 

a cambiar, pues nosotros hemos 
sido elegidos para suceder al 
antiguo Magister. 

Podemos escoger tanta nivel de 
dificultad como escenario de 
juego. Este se refiere a las 
condiciones en que están ambas 
islas a! comienzo de tu mandato. 
Podrás elegir una Eolia pletórica 
y una SharTaanía desolada o, 
por el contrarío, encontrarte con 
Eolia bajo mínimos y una 
Sharkaania todopoderosa. Hay 
cinco posibilidades. 

El juego, que se desarrollará 
íntegramente desde tu salón, 
donde se encuentra reunido el 
Concilio de los Siete, formado 
por las siete personalidades más 
influyentes del país. Dichas 
personas no siempre estarán 
disponibles, lo que es una 
novedad, Dado que cada una te 
permite acceder a ciertas 
Funciones, su ausencia causa que 
no las puedas hacer (al contrario 
de la mayoría de los juegos 
similares), Esto significa que 
deberás tratarles con cuidado. 

Los integrantes del Concilio son 

el Maestro Molinero, con quien 
podrás controlar los cultivos, la 
ganadería y la industria; el 
Bufón, mediante el que podrás 
elevar la moral de la población; 
el Inquisidor, con el que podrás 
intrigar en la Corte y espiar a tus 
propios aliados; el Condestable, 
que te acompañará a la Bolsa 
para comprar y vender productos, 

cerrar tratos o recaudar impuestos; 
el Comandante, con el que 
accederás al menú de combate 
para lograr tu objetivo de 
destruirlas siete ciudades de 
Sharkaania. 

Los otros dos miembros de! 
Consejo son los más novedosos. 
El Leonardo te permite meterte en 
un laboratorio para diseñar 
naves voladoras, El diseño se 
hace con un tablero de dibujo, 
añadiendo al modelo básico los 
elementos necesarios para las 

restaciones deseadas, de entre 
éíices, remos, cascos o velas. A 

continuación, se le asigna 
tripulación, formada por pilotos, 
cocineros, soldados.,, Finalmente, 
¡lega el momento de probar el 
invento para ver si funciona. SÍ e! 
test es exitoso podremos ordenar 
su fabricación en serie, 

El Eclesiástico te permitirá ¡levar 
a cabo diversas ceremonias. 
Podrá fertilizar el suelo y hablarle 
de los vientos. Pero lo más 
importante es que puede realizar 
la Baarma, rito dirigido a lograr 
e! control de los potentes vientos 
vitales para los habitantes de 
Eolia. Dicho rito liene diez fases 
que deberán realizarse antes de 
conseguir el poder. El viento es 
tan importante que condiciona 
dónde colocar cultivos y, por 
supuesto, los molinos industriales, 

Finalmente, hay un Consejero 
que nos permitirá consultar el 
estado de Eolia, 



El desarrollo de «Storm Master» es 
en general fluido aunque hace falta 
práctica para poder dominarlo. 

Las posibilidades del juego son muy 
amplias y dependen de las habilida¬ 
des de cada personaje. 

Queda mencionar que todas 
¡as acciones precisarán el 
desembolso de cierta cantidad 
de Kaa, la moneda local. 

Respecto al desarrollo, resulta 
en general fluido, pero es 
conveniente jugar algunas 
partidas de entrenamiento para 
¡familiarizarse con las diferentes 
funciones antes de jugar en 
serio. El defecto más grave es la 
necesidad de acceder a disco 
cada vez que eliges uno de los 
personajes para cargar su 
pantalla de comandos. 

NUESTRA OPINION 

Los gráficos son mayormente 
pantallas estáticas ilustrando los 
distintos escenarios en que 
realizas acciones. De vez en 
cuando aparecen escenas 
animadas que contribuyen a dar 
interés ai juego. No obstante, no 
me parecen extraordinarios. Ei 
sonido no es abundante, si bien 
cada pantalla tiene ligeros 
efectos sonoros para ambientar. 

El juego difícilmente puede ser 
monótono pues las acciones a 
realizar son muchas y no 
permiten el más leve despiste. En 
originalidad, la verdad es que 
no es elevada en su desarrollo: 
es el típico en esta dase de 
juegos. No obstante, ya he 
reseñado algunas notas nuevas. 
En particular es interesante el 
diseño de barcos que recuerda a 
la posibilidad de mezclar 
ingredientes en el «Dragón s 
B reató», 

Y esto es todo. Una idea sí os 
habréis hecho, espero, Aquí no 
hay campo para los amantes de la 
acción desenfrenada, pero sí un 
buen juego para los aficionados a 
la estrategia. Hombre, y también 
para los potencíales ingenieros 
aeronáuticos. 

F H G. 

ifi pumtAoiüN 

San Francisco en 3D 

THE KILLING CLOUD 

La invasión de la nube tóxica ha puesto al cuerpo de policía 
de San Francisco ante una peligrosa banda de malhechores. 

Aunque no demasiado impresionantes las visiones en 3D 
del juego cumplen perfectamente su cometido. 

IMAGEWORKS 
Disponible: SI, AMIGA, PC 
V. Comentada: AMIGA 
Arcade 

tenía que ocurrir, la natura¬ 

leza se ha rebelado al fin y 

la ciudad de San Francisco 

está cubierta por una nube 

tóxica que alcanza los trein¬ 

ta metros de altura. La vida 

se ha trasladado a las altu¬ 

ras y la parte inferior de la 

gran metrópolis es un in¬ 

fierno donde los Black An- 

gels, la nueva mafia, cam¬ 

pa a sus anchas. Nuestra 

nueva misión informática 

consiste en convertirnos en 

miembros del Departamen¬ 

teclas que parecen colocadas y 
dispersas por el teclado sin 
ninguna lógica aparente lo que 
obliga a que mientras intentamos 
localizarlas los enemigos 
desaparezcan del radar o nos 
estrellemos sin remedio. 

Como veis no hay mucho que 
destacar en «The Killing Cloud», 
Si estáis dispuestos a perder 
vuestro tiempo en intentar 
controlar una nave incontrolable 

y además no sois demasiado 
exigentes con el "gameplay" 
puede que el juego os consiga 
llenar una temporada, pero sí 
esperabais algo especial vais a 

uedar profundamente 
ecepcionados. Esta "Nube 

asesina" pasará a la historia 
como un juego más de los que se 
almacenan en el cajón de los 
recuerdos. 

j.G V. 

H M hlNlUAClOÑ 

to de Policía de esta popu¬ 

losa urbe de la costa Este y 

acabar con el crimen, Para conseguirlo contamos 
con un vehículo un tanto 
especia!: una moto volante 
VTGL, de despe gue y 
aterrizaje vertical, que nos 

permite atravesar la nube y 
desplazarnos a gran velocidad 
de un lugar a otro, además de ir 
armada hasta los topes con los 
últimos adelantos técnicos. 

Con este arqumento podríamos 
pensar que «The Killing Cloud» 
es algo parecido a «Blade 
Runner» o a cualquier otra 
película futurista de argumento 
gótico y deprimente, pero nada 
más lejos de la realidad. Tras la 
inevitable espera de la carga, 
ante nosotros se abrirá una 
mezcla de arcade y simulador de 
vuelo con unos gráficos 
vectoriales muy simplificados y 
una dificultad respetable. 

El equipo de programación de 
Imogeworks que ha realizado 
este juego ha conseguido una 
admirable suavidad de scroll. Sin 
embargo, la existencia de la 
nube parece creada para limitar 
nuestra visibilidad y así poder 
acelerar la creación de los 
edificios, que aparecen ante 
nosotros como por arte de magia 
según descendemos a ras de 
suelo. Esto consigue que 
manejarnos entre las calles de 

San Francisco sea complicado y 
a pesar de que chocar contra 
árboles o farolas resulta a simple 
vista imposible, la rutina de 
detección no parece tener en 
cuenta estos objetos, los 
rascacielos se llevarán más de una 
seria colisión con nuestro VTOL. 

La moto en la que viajamos se 
maneja con ratón y una serie de 
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AVENTURE OF IINK ZELOA II (AVENTURAS) 

SU PER MARIO ÍSROS (AVENTURAS) 

Distribuidor exclusivo pora España 

Tels.: 541 84 70 - 542 71 19 
541 32 74 

MEOAMAN II (ACCION) RYGAR (AVENTURAS) 
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jFC M p e EL ffEr Oí LAS ARTES MAitCf AiES 

BONANZA 
BROS 

MASTER SYSTEM 
■ ARCADE 

■ ' 'oda ana ciudad por limpiar!... de de- 
I I lincuentes, claro está. Una tarea de lo 
I más larga y compleja para una pareja 

de ridícuJos ladronzuelos cuyas deudas con la 
sociedad serán perdonadas si ayudan, por una 
vez y sin que sirva de precedente, a la justicia. 
Robo y Mübo, los Hermanos Bonanza, no tie¬ 
nen elección, con tu ayuda les será mucho más 
fácil. 

«Bonanza Bros» es la conversión a las consolas 
domésticas de una conocida máquina recreativa 
de Sega que el año pasado tuvo bastante éxito. 

Los prota¬ 
gonistas de 
la aventura 
son dos sim¬ 
páticos per¬ 
sonajes, uno 
alto y delga¬ 
do, otro gor¬ 
do y bajito, 
casi como 
Stan Laurel y 
Oliver Hardy, 
"el Gordo y 
el Flaco". Sus 
andanzas les 
van a llevar, y 

a nosotros 
junto a ellos, 
por los gari¬ 

tos más "cutres" de Badville, la ciudad donde ha¬ 
bitan, una metrópolis sin ley ni orden, en la que 
los miembros de los clanes mafiosos campan a 
sus anchas y cuyos negocios están dominados 
por el hampa. 

La misión de nuestros dos nuevos amigos es 
recorrer esos edificios, -bancos, casinos, joye¬ 
ría, galería de arte..,-, buscando y recogiendo 
las pruebas que permita meter a sus dueños en 
la cárcel. Si consiguen hacerlo sus propios "pe- 
cadillos" les serán perdonados, si no lo logran 
serán encerrados y la llave de su celda enviada a 
Marte, una perspectiva nada halagüeña. 

Los lugares que deberemos visitar son diez di¬ 
ferentes, uno por nivel, y están invadidos por 

policías corruptos y matones, que no nos harán 
nada hasta el momento que empecemos a apo¬ 
derarnos de los objetos que nos interesan. Me¬ 
nos mal que contamos con una pistola parali¬ 
zadora que les atontará durante un rato y una 
poderosa forma física que nos permitirá saltar 
sobre nuestros enemigos y evitar sus ataques. 

El mapeado está compuesto por varios pisos 
con diferentes salas conectadas por puertas y 
nos podremos desplazar en las tres dimensio¬ 
nes del espacio. Cada dos fases de juego hay 
una de bonus en la que tendremos que recoger 
las bolsas de dinero que encontraremos sobre 
unas plataformas, evitando que los puntos de 
mira nos lleguen a tocar. 

«Bonanza Bros» es un cartucho simple y adje¬ 
tivo, no hay complicadas combinaciones de te¬ 
das y su objetivo es muy sencillo, quizás dema¬ 
siado. Su principal ventaja es poseer un grado 
de dificultad perfectamente medido que permi¬ 
te un rápido acceso al juego a todo tipo de vi¬ 
deoadictos. Si eres poco hábil conseguirás 
avanzar un rato, -lo suficiente para no aburrirte 
en la primera partida-, hasta que te maten y sí 
eres un especialista empezarás a encontrar se¬ 
rios problemas a partir de la cuarta fase, pero 
no te preocupes, las tres primeras serán casi un 
paseo que atravesarás en pocos minutos. 

Todo esto, unido a una fenomenal pantalla de 
créditos que permite modificar las opciones del 
juego, -"continúes" disponibles, vidas o perso¬ 
naje protagonista, es posible participar en la 
aventura con Robo o Mobo-, hacen de «Bo¬ 
nanza Bros» un divertido y adictlvo programa 
cuya mayor pe¬ 
ga es no permi¬ 
tir el juego si¬ 

multáneo de los 
dos hermanos, 
pero no debe¬ 
mos olvidar las 
limitaciones de 
la máquina a la 
que está dirigi¬ 
da el cartucho. 

J'G.V, 
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DOUBLE DRAGON 

■ GAME boy 
■ARCADE DE LUCHA 

Nos imaginamos que a 
estas alturas un clásico 
como «Double Dragón» 

necesita muy pocas presenta¬ 
ciones... ¿o es que acaso que¬ 
da alguien que no conozca la 
mayor gloria de los juegos de 
artes marciales? En fin, como 
siempre queda algún despis- 
tadillo por ahí, os recordare¬ 
mos que el juego nos narraba 
las peripecias de dos herma¬ 
nos, Biliy y Jimmy Lee, curti¬ 
dos en el difícil mundo de las 
artes marciales a través de mil 
batallas callejeras. 

Por desgracia las cosas no 
han mejorado mucho, y en el 
suburbio donde viven la úni¬ 
ca ley que se respeta es la del 
más fuerte... que por e! mo¬ 
mento no es otro que el mal¬ 
vado Shadow, un auténtico 
macarra barriobajero de la 
peor calaña que se ha rodea¬ 
do de una numerosa banda 
de secuaces tan poco reco¬ 
mendables como él. 

El asunto es que un mal día 
Marian, la preciosa novia de 
Biliy, tuvo la poca fortuna de 
cruzarse con Shadow, que 
decidió que aquella especta¬ 

cular rubia debía ser para él. 
Lo que ha ocurrido es fácil de 
imaginar: Marian está reteni¬ 
da en la guarida de Shadow, 
y a menos que la rescatemos 

a tiempo sera víctima de sus 
salvajes métodos. 

Ante nosotros se encuen¬ 
tran desafiantes cuatro peli¬ 
grosos niveles repletos de se¬ 
cuaces de Shadow, a los que 
deberemos hacer morder el 
polvo con cualquiera de los 
golpes que podemos realizar, 
que son de lo más variado. 

También es posible arreba¬ 
tarles las armas que transpor¬ 
tan y utilizarlas contra ellos 
mismos, aunque en los mo¬ 
mentos más decisivos, esto 
es, cuando haya que plantar 
cara a los enemigos de final 
de fase, sólo de nuestra habi¬ 
lidad y astucia dependerán las 
posibilidades que tengamos 
de sobrevivir. 

«Double Dragón» es, en de¬ 
finitiva, un divertido juego de 
artes marciales con todas sus 
virtudes y defectos. Dicho de 
otra forma, mucha jugabili- 
dad, nada de originalidad. 

J.E.B. 
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El ANDROIDE 
ECOLÓGICO 

TURRICAN 
■ MEGADRIVE 
■ ARCADE Tras una larga vida por el 

mundo informático lle¬ 
ga hasta las consolas 

uno cíe los arcades más inte¬ 
resantes de los últimos años. 
Alterra era un auténtico 

paraíso situado fuera del 
Sistema Solar, Todo el me¬ 
dio ambiente era controla¬ 
do por un hipermoderno 
ordenador llamado Morgul. Pero he aquí que, 
como en casi todos los videojuegos, el hiper- 
moderno ordenador no era tan infalible como 
se pensaba y, de repente, llegó el caos. 

El equilibrio ecológico se rompió y Morgul ase¬ 
sinó a los colonos y se hizo el amo de Alterra. 
Ahora el planeta está poblado por extrañas cria¬ 
turas asesinas con las que nuestro amigo Turn¬ 
ean, un androide biológico creado para luchar 
contra Morgul, tendrá que enfrentarse para de¬ 
volver la vida al mundo muerto. 

¿Os gustan los arcades repletos de acción? 
Pues estáis de suerte porque «Turnean» no tie¬ 
ne desperdicio y ninguno de los doce niveles 
que incluye os defraudarán. 
Turnean es un personaje armado hasta los 

dientes, la verdad es que va a necesitar la efec¬ 
tividad de todos sus artilugios guerreros para 
salir con vida del berenjenal en le que se ha me¬ 
tido. Su misión principa!, aparte de hacer uso 
de su pistola láser, su látigo relámpago, el rayo 
energético, sus barras de energía, sus minas y 
sus granadas, contra todo (o que se mueve, es 
recorrerse el enorme mapeado para encontrar 
el paso de un nivel a otro. 

Turrican también podrá convertirse en un pe¬ 
queño ser circular, parecido a una sierra, que le 
permitirá entrar en todos los recovecos y llegar 
a lugares de otro modo inaccesibles. 

Como en todo buen arcade también hay cien¬ 
tos de objetos, armas, inmunidad, energía, vi¬ 
das extras... escondidas por el camino y que só¬ 
lo los más expertos de entre vosotros sabrán 

encontrar y utilizar. Tampoco podían faltar los 
enemigos de final de fase, más terroríficos que 
nunca y dispuestos a hacer papilla metalizada a 
nuestro héroe: hay siete diferentes. 

«Turrican» aunque muchos de vosotros no le 
conociérais es un clásico. La versión Amiga ha 
sido un modelo en arcades posteriores, su per¬ 
fecto scroll y su gran jugabilidad así lo dan a en¬ 
tender. En Megadrive todo ha perdido un poco, 
primero la música, más efectista y menos am¬ 
biental, luego los gráficos, algo menos elabora¬ 
dos aunque a simple vista parecen calcados y 
por último la jugabilidad. Debemos hacer hin¬ 

capié en este aspecto porque la variedad de ar¬ 
mas y movimientos de nuestro androide ha con¬ 
vertido al pad de la dieciséis bits de Sega en un 
complejo mando de combate donde en las pri¬ 
meras partidas tropezaréis sin ninguna duda. 
Un detalle que le resta atractivo al principio 
aunque luego todo se solucione con la práctica. 

De todas formas Accoiade, quien ha realizado 
esta versión 
para Megadri¬ 
ve, ha hecho 
un gran traba¬ 
jo, convirtiendo 
un buen arca- 
de para orde¬ 
nador en un 
excelente car¬ 
tucho para tu 
consola. 

J.G. V. 
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¡MOSQUIS* VAYA JVE0O 

BART SIMPSON' S 
ESCAPE FROM CAMP DEADLY 

■GAME BOY 
■ARCADE Mi nombre es Bart 

Simpson y seguro 
que todos habéis vis¬ 

to mis aventuras en la tele. 
Ahora estamos en verano y 
mis padres nos han enviado a 
mi hermana Lisa y a mi a un 

campamento de verano. 
Vivir en el campo sería muy 

bonito sino fuera porque 
Camp Deadly, ¡vaya un Hom¬ 
brecito!, está regentado por el 
sobrino del impresentable je¬ 
fe de la Centra! Nuclear donde 
trabaja mi padre. E Ironfist 
Burns no le va a la zaga a su 
terrible tío porque ha prome¬ 
tido que nos va a regenerar a 
los dos. Nuestra única posibi¬ 
lidad es conseguir escapar del 
campamento antes de que 
cumpla su promesa, Pero pa¬ 
ra eso necesitamos tu ayuda, 

«Bart Simpson's...» es un ar¬ 
cad e en el que manejamos a 
Bart en una misión que le en¬ 
frenta a sus propios compañe¬ 
ros, aliados de Burns, y le obli¬ 
gará a buscar la llave de salida 
del campamento. Lisa sólo in¬ 
tervendrá secundariamente 
dándole ciertas ayudas. 

El juego incluye varias subfa¬ 
ses en las que podremos des¬ 
de visitar las cocinas hasta pe¬ 
lear contra los secuaces Burns. 
Los gráficos son de gran ta¬ 
maño y el scroll es suave co¬ 
mo pocos. 

Sin embargo el programa 
resulta demasiado difícil, lo 
que resta adicción al conjun¬ 
to que de otro modo estaría 
equilibrado. La idea de base 
es muy interesante, Bart con¬ 
tra el mundo, igual que en la 
serie que ha dado fama a es¬ 
te personaje de ojos saltones 
y pelo amarillo, pero el resul¬ 
tado final desmerece un po¬ 
co y no está bien que tras un 
par de miles de partidas nos 
apetezca estrellar nuestra Ga- 
me Boy contra la pared. 

J. G. V, 

—1 la puntuación )— 

SE COMPLETA 
LA COLECCIÓN 

SONIC 
■ GAMEGEAR 
■ ARCADE Si en una de nuestras an¬ 

teriores citas mensuales 
tuvimos oportunidad de 

comentaros la excelente con¬ 
versión que Sega había reali¬ 
zado de su juego estandarte 
«Sonic», desde la Megadrive 
a la Master System, en esta 
ocasión nos vamos a ocupar 
de hacer lo propio con la ver¬ 
sión que completa la apari¬ 
ción de la mascota oficial de 
Sega en todas sus consolas, 
dado que a nuestras manos 

acaba de llegar el esperado 
«Sonic» de Game Gear. 

Estupefactos es la mejor pa¬ 
labra para describir el estado 
en que nos ha dejado. Aun¬ 
que ya nos sorprendió lo su¬ 
yo comprobar como los seño¬ 
res de Sega se las habían 
apañado para saltarse a la to¬ 
rera las limitaciones de la 
Master System, aún más evi¬ 
dente se hace este particular 
tras advertir que la conversión 
para Game Gear es, en nues¬ 

tra modesta opinión, casi más 
brillante que la realizada para 
la consola de 8 bits de Sega. 

Es justo reconocer que po¬ 
cas portátiles van a poder pre¬ 
sumir de incluir en su catálo¬ 
go un cartucho que posea 
simultáneamente los scrolles, 
el colorido, la velocidad y la 
jugabilidad de que hace gala 
este «Sonic» que, contrasta¬ 
do con el de Megadrive, sólo 
queda en desventaja en lo re¬ 
ferente al menor tamaño de 

los niveles, y a la pérdida de! 
efecto en el que nuestro ídolo 
era desposeído de los anillos 
que transportase tras chocar 
con algún enemigo o trampa. 

Mayor nivel de dificultad 
-queda también advertido- 
es otra de las cosas que en¬ 
contraréis en esta alucinante 
versión de «Sonic», a nuestro 
juicio, uno de los mejores car¬ 
tuchos jamás realizados para 
una consola portátil. 

J.E.B. 
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IT IM.VMMTE 
CREÓ ESCUELA 

SOLSTICE 
N.E.S 
VIDEO-AVENTURA 

Que Ultímate revolucionó el mundo del video-juego hace al¬ 
gunos años con «Knight Lo re» y «Alien 8» no es a estas 
alturas ningún secreto, como tampoco parece serlo que los 

?s de este «Solstice» para la consola Nintendo, Software 
Creations, debieron alucinar en su momento con ambos juegos, 
hasta el punto que pasado el tiempo decidieron rendir su particu¬ 
lar homenaje a las geniales creaciones de los hermanos Stamper, 

Para ello pensaron que nada mejor que poner manos a la obra y 
realizar un juego enmarcado en el mismo estilo, con las mismas 
técnicas tridimensionales, el mismo desarrollo e incluso un argu¬ 
mento pensado y escrito al clásico modo y usanza Ultímate, de tal 
forma que la inevitable leyenda en rima no falta a la cita. 

Lo que se nos cuenta es que la princesa Eieanor ha sido raptada 
por e) perverso mago Morbius y nosotros, en el papel del valeroso 
caballero Shadax, somos los únicos responsables de rescatarla sa¬ 
na y salva 

A partir de ahí nos encontrarnos con una típica vídeo-aventura 
tridimensional que, como ya hemos dicho desde un comienzo, 
mezcla a partes iguales ingredientes de «Knight Lo re» y «Alien 
8». Dicho con otras palabras, en las más de 250 pantallas que 
componen el juego se distribuyen los clásicos elementos de las vi¬ 
deo-aventuras tridimensionales de Ultímate: pequeños bloques 
que podemos recoger y amontonar para formar escaleras con la 
que alcanzar zonas innacesibles, plataformas móviles que reco¬ 

rren las habitaciones y que nos permiten salto a salto trasladarnos 
sobre ellas, enemigos que esquivar, e incluso algunos que se mue¬ 
ven de una forma prefijada y que hábilmente podemos usar en 
nuestro propio beneficio colocando algún objeto sobre su cabeza 

y luego subiéndonos en él. 
Por otra parte el hecho de que tengamos que recoger también 

equipo para nuestro personaje, como unas útilísimas botas para 
saltar con mayor potencia, nos recuerdan los no menos legenda¬ 
rios «Batman» y «Head over Heels», lo cual no es también sino 
otro magnífico presagio. 

De hecho es justo reconocer que los amantes de las vídeo-aven¬ 
turas que posean una N.E.S. van 
a encontrar en este juego toda la 
calidad, jugabilidad y diversión 
de las propias producciones de 
Ultímate, con una muy buena ca¬ 
lidad técnica. Esto lógicamente 
equivale a decir que nos encon¬ 
tramos ante un fantástico cartu¬ 
cho que como fanáticos de las 
producciones de los hermanos 
Stamper os recomendamos sin 
duda alguna. 

J.E.B. 

IA PUfiTMCtm 

ADIVINA, 
ADIVINANZA 

DYNABLASTER 
•GAME BOY 
■ LABERINTOS Nos encontramos ante 

un curioso arcade de 
laberintos en el que 

tendremos que encontrar 
unos determinados objetos 
ocultos tras unos bloques 
que sólo saltarán al explotar. 
También deberemos eliminar 

a un nutrido grupo de enemi¬ 
gos, cuyo contacto nos fulmi¬ 
naría, y luego hallar la puerta, 
también oculta, que permite 
el paso a la siguiente fase. 

Como ayuda contamos con 
unas bombas. Estas serán, 
aunque parezca extraño, tam¬ 
bién un gran problema: ¿dón¬ 
de emplearlas para que no 
nos pillen al explotar? Otro 
obstáculo importante es el 
tiempo límite para encontrar 
una vía de escape. Esto es al 
menos lo que se adivina tras 
unas partidas, ya que el ma¬ 
nual no es una gran ayuda. 

Debido al fuerte incremento de las tarifas postales las nuevas solici¬ 
tudes de suscripción y renovación de Canarias tendrán un recargo de 
985 ptas, por envío aéreo. Este recargo no se aplicará si expresamen¬ 
te el suscriDtor indica aue desea recibir la revista oor correo normal. Paro mayor comodidad podrá 

Al hacer tu suscripcic 
(12 números) por se 
consecra irás total me 

de SU PER SPOKES pe 

Además los números espec 
te saldrán al mismo precio. 

Si ya eres suscriptor recibirás taml 
(siempre que ta oferta se encuentre te 

Hax tu pedido rellenando el cupón de la revista o Man 

(de 9 a 14,30 h* y de 16,00 a 1 8,30 h* de lunes a viernes] 
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Corno habréis comprobado 
por nuestras palabras, «Dyna- 
blaster» es un cartucho pura¬ 
mente imaginativo, esencial¬ 
mente adivinatorio. Ni su 
manual parece tener nada 
que ver con el juego ni éste es 
más comprensible tras leer el 
corto compendio de páginas 
que en otros casos se llaman 
instrucciones. 

«Dynablaster» tiene tam¬ 
bién un modo dos jugadores 
que no añade nada al game- 
piay y un sistema de claves 
para poder retomar la partida 
en ese punto, los únicos pun¬ 
tos fuertes de un cartucho no 
demasiado interesante. 

No queremos tampoco exa¬ 
gerar, «Dynablaster» no está 
mal hecho, pero el tiempo 
preciso para comprender su 
funcionamiento y su simpleza 

cuando lo entiendes hacen 
que te encuentres perdido al 
conectarlo. 

Por lógica no todos los jue¬ 
gos de Game Boy pueden ser 
buenos. De todos modos es 
interesante que de vez en 
cuando aparezcan cartuchos 
como éste para poder ver las 
diferencias entre unos y otros. 

J.G.V. 

- ■' IA PUNJUAUÍON ) 

UNA LEYENDA DESCARRIADA 

SPACE 
HARRIER 
8 GAME GEAR 
■ ARCADE 

Aunque con el paso del tiempo «Space Ha- 
rrier» se haya ganado a pulso la categoría 
de leyenda del software, lo cierto es que 

si exceptuamos su versión original, es decir, la 
máquina recreativa, escaso éxito y poca calidad 
han ofrecido las sucesivas versiones dei juego. 
Esto es lógico por algo que hemos repetido has¬ 
ta la saciedad: intentar reproducir la espectacu¬ 
lar concepción tridimensional de una recreativa 
en una consola o un ordenador de 8 bits es tan 
descabellado, que los resultados han quedado a 
la vista en producciones tan perfectamente olvi¬ 
dables como «Galaxy forcé», «Une of f i re» o ei 
propio «Space Harrier» que ahora nos ocupa. 

Por si fuera poco otra verdad como un templo 
es que el desarrollo de «Space Harrier», además 
de reiterativo, es tan simple "como el mecanis¬ 
mo de un chupete", pues todo lo que tenemos 
que hacer es destruir los enemigos que sucesi¬ 
vamente aparecen tanto como por nuestro 
frente corno por nuestra espalda, a la par que 
esquivamos hábilmente sus disparos. 

Lo peor del caso es que las propias técnicas tri¬ 
dimensionales utilizadas para el acercamiento y 
alejamiento de los obtáculos y enemigos son las 
culpables de que el desarrollo del juego se vuel¬ 
va confuso, ya que resulta difícil acertar a adivi¬ 
nar cuál es el lugar correcto para mantenernos a 
salvo, en el molesto caos de pixels de colores 
que se suele organizar en pantalla. 

Poco más se puede decir de un cartucho que 
ofrece escasa ju- 
gabtlidad, nula 
originalidad, y 
mediocre cali¬ 
dad técnica, ex¬ 
cepto que para 
esto podían ha¬ 
ber invertido el 
tiempo en reali¬ 
zar alguna con¬ 
versión algo más 
accesibles. 

J.E.B 
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n a MICROMANIA por un año 
lo2.700 ptas, 
nte GRATIS un paquete 
ra tu "bici". 

f P.V.P. 850 ptas. 
si deseas adquirirlo 

sin suscribirte. 

ién este regalo al renovar por un nuevo año 

>davía en vigor). 

ando al teléfono 91/6548419-6547218 

efectuar el fatigo con: 

SU PER SPGKES; 20 liras de muchos colores más ó reflectantes, 
para tu seguridad por la noche.Córtalas a fu elección, colócalas 
sobre los radios de las ruedas y tendrás una "hici" 
supere! [vertida. 
jEchale imaginación, puedes hacer "la tira" de combinaciones!. 



RAMBO r TU 

MERCS 
■ M ASTER SYSTEM 
■ARCADE Una vez más, Sega ha trasladado a nues¬ 

tras consolas un programa de probado 
éxito tanto en los salones recreativos co¬ 

mo en los ordenadores personales. Este nuevo y 
violento arcade nos convertirá por unas horas 
en miembros de esas fuerzas especiales que lu¬ 
chan en cualquier guerra únicamente por dine¬ 
ro. Sólo que, a diferencia de la realidad, esta 
vez nuestra misión es humanitaria. 

jEl Presidente de los Estados Unidos ha sido 
secuestrado! Los guerrilleros de Zutula están 
dispuestos a sonsacarle a cualquier precio una 
serie de informaciones secretas que les conver¬ 
tirán en un súper poderoso ejército. La única 
oportunidad del mundo libre es rescatarle an¬ 
tes del interrogatorio al que va a ser sometido. 
Para ello ha sido contratado el mercenario más 
eficiente del mundo. Una mezcla entre Rambo y 
Schwartzenegger... tú. 

«Meres» es un juego tipo «Commando» en ei 
que manejamos un fornido personaje por una 
serie de escenarios disparando a todo lo que se 
mueve. Como podéis comprobar el argumento 
no es demasiado original, pero sí lo es la forma 
que toma el mapeado de los siete niveles que 
nos va a tocar recorrer. ¿Estabas cansado de ver 
una pantalla tras otra? Pues en «Mercs» ten¬ 
drás que cambiar muchas veces de dirección 
hasta encontrar el camino correcto. Además de 
destruir los obstáculos, casas, montículos, zo¬ 
nas de jungla..., que te impedirán el paso y te 
obligarán a dosificar tus municiones. 

A los aficionados a las armas súper enormes 
os diremos que no váis a quedaros decepciona¬ 
dos porque en este nuevo cartucho os encon- 

£1 RETORNO DEL HACHA DORADA 

GOLDEN AXE II 

tracéis un cóctel capaz de destruir ai enemigo 
más peligroso. Por supuesto lo utilizaréis a tope 
porque los enemigos de final de fase son de lo 
más salvaje y difícil de matar que os habréis 
echado a la cara. 

Sega ha sabido recrear en su consola de ocho 
bits la atmósfera original de la recreativa que ha 
dado origen a este fenomenal cartucho. La úni¬ 
ca pega que se ie puede poner es la imposibili¬ 
dad de compartir esta versión de «Mercs» entre 
dos jugadores porque debido a las limitaciones 
de la Master System esta opción ha sido obvia¬ 
da; lástima, hubiera sido genial. 

Por todo lo demás, «Mercs» cumple las expec¬ 
tativas que todos habíamos depositado en un 
juego de sus características; es adictivo, violen¬ 
to, tiene buenos gráficos y es aceptablemente 
rápido. Puede que no sea original, pero noso¬ 
tros todavía no estamos cansados de los bue¬ 
nos arcades y nos gusta darle un rato al gatillo 
de vez en cuando, ¿O no? Pues colegas, ya sa¬ 
béis lo que váis 
a encontraros, 
en «Mercs» os 
están esperan¬ 
do soldados de 
mil colores, ar¬ 
mas de todas 
las formas po¬ 
sibles y un su- 
per mogollón 
de adicción ga¬ 
rantizada, ¿Te 
apuntas? 

J.G.V, 

• m PUWÜfiOtÓFT}-, 

Hechas pues las pertinentes 
advertencias de que «Golden 
Axe II» no es ni mejor n; peor 
que su antecesor -puesto que 
en el fondo estarnos práctica¬ 
mente hablando del mismo 
juego con distintos gráficos- 
pasamos a comentar que de 
nuevo repite el trío protago¬ 
nista -el guerrero, la amazo¬ 
na y el enano- en los papeles 
estelares. En esta ocasión son 
seis los niveles a completar y 
nuestros heróes poseen reno¬ 
vadas habilidades en la lucha 
y en el uso de sus poderes 
mágicos y además, la calidad 
técnica es impecable. No nos 
queda sino decir que pese a 
que tal vez hubiera sido una 
gran idea elaborar un con¬ 
cepto de juego totalmente di¬ 
ferente al de «Golden Axe», 
esta segunda parte es un ex¬ 
celente cartucho. 

J. E, B. 

—I lAWÑiuAaOÑ^, 

■ MEGADRIVE 
«ARCADE 

Si al autor de estas líneas 
le preguntasen cuál es su 
juego favorito para Me- 

gadnve, contestaría que tal 
honor recae sobre dos títulos: 
«Sonic» y «Golden Axe», la 
mejor conversión que se ha 
realizado en mucho tiempo 
de una recreativa. Es por ello 
comprensible que en el mo¬ 
mento de escribir este co- 
mentaiio su estado de albo¬ 
rozo sea indescriptible, pues 
el placer de poder acompañar 
de nuevo en sus aventuras a 
los tres protagonistas de 
«Golden Axe» es todo un 
acontecimiento. 

«Golden Axe II» es más que 
un nuevo juego, una conti¬ 
nuación del anterior, ya que 
se han respetado sus plantea¬ 
mientos y su desarrollo, y sim¬ 
plemente se ha trabajado en 
la creación de nuevos enemi¬ 
gos, escenarios y poderes má¬ 
gicos. Es preferible por tanto 
correr un tupido velo sobre su 

originalidad, y centrarse en 
analizar la jugabilídad y la ca¬ 
lidad de lo que se nos ofrece. 

Entramos por tanto en ese 
capítulo, no sin antes adverti¬ 
ros que nuestra misión en el 
juego es derrotar de nuevo a 
nuestro pertinaz enemigo 
Dark Guld -¿no se llamaba 
Death=Adder en nuestro pri¬ 
mer encuentro?- para arreba¬ 
tarle el Hacha Dorada, cuyo 
mágico poder devolverá la 
perdida paz a los habitantes 
de nuestro reino. 

En fin, como decíamos va¬ 
mos a analizar lo que nos 
ofrece este «Golden Axe II», 
que no es otra cosa que un 
simple arcade de lucha de 
scroll horizontal... ¿Es esto 
una crítica? No, podría pare- 
cerlo, pero no lo es. Aunque 

el desarrollo del juego, en 
cualquiera de sus dos partes, 
tiene escasas innovaciones, la 
habilidad con la que ha sido 
realizado lo convierte en uno 
de los títulos más jugables, di¬ 
vertidos y adictivos de este 
género, cosa que no puede 
ser pasada por alto. 
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TODO 
UN JUEOAZO 

SUPER 
OFF-ROAD 
iN.E.S 
■ JUEGO DE COCHES Primero fue el divertidísimo «Super Sprint». 

Después le siguieron una larga lista de títu¬ 
los que intentaban repetir su éxito. Sin em¬ 

bargo, ninguno lo consiguió hasta la llegada del 
que ahora nos ocupa: «Super Off Road», un 
cartucho súper divertido y muy bien hecho. 

Ivan "Ironrnan" Stewarts es un campeonísimo 
de las carreras todo terreno y su nombre es ya 
suficiente atractivo para que los aficionados a 
estas competiciones echen un vistazo al juego. 
Desde luego no van a quedar defraudados por¬ 
que evitando el riesgo que conlleva guiar un ve¬ 
hículo de enormes ruedas y muchísimos caba¬ 
llos en el motor, todo lo demás, emoción y 
espectáculo, lo lleva incorporado de serie este 
fenomenal cartucho de Nintendo. 

Puede que muchos de vosotros al contemplar 
las imágenes que acompañan a este artículo 
piensen que los gráficos del juego son demasia¬ 
do pequeños, tienen razón, o que el número de 
circuitos disponible es muy corto, también es 
cierto, pero lo que no se puede ver en fotos es 
lo divertido que es «Super Off Road» cuando se 
echa una partida. 

Su adicción es increíble, si tenemos en cuenta 
además que pueden participan cuatro todo-te¬ 
rrenos y que es posible, mediante un adapta¬ 
dor, que podarnos competir en cada carrera con 
otros tres amigúeles a la vez. Por supuesto la 
consola tomará el control de ios coches restan¬ 
tes si participamos una, dos o tres personas. Só¬ 
lo por ese detalle ya podríamos clasificar a este 
cartucho de genial, pero aún hay más. 

Los detalles técnicos del programa son sobre¬ 
salientes. Los coches son pequeños pero extra¬ 
ordinariamente bien detallados, al igual que los 
circuitos, repletos de accidentes de terreno. Ca¬ 
da vehículo tiene la posibilidad, entre una y otra 
competición, de comprar accesorios, ruedas, 
motores, super combustible... que aumentarán 
Jas oportunidades de llegar antes en la siguien¬ 
te carrera. ¿Con qué dinero? Pues sencillo. Gas¬ 
tándonos los premios que obtendremos al aca¬ 
bar cada carrera. Sin embargo no siempre 
obtendremos beneficios, si perdemos nos qui¬ 
tarán una vida. 

La competición consta de catorce carreras de 
clasificación y lo que es puramente el desafío 
comienza en la carrera número quince. Por su¬ 
puesto las exigencias para continuar van sien¬ 
do más duras a medida que avanzamos, 

«Super Off Road» es, en nuestra modesta opi¬ 
nión, uno de los mejores cartuchos que existen 
actualmente 
para NES. Su ju- 
gabilidad iguala 
a las versiones 
para ordenador 
de este super 
programa e in¬ 
cluso es equipa¬ 
rable a la de la 
máquina recre¬ 
ativa origina!. 
¡Palabra! 

J.G.V. 

,-f LA PUÑlUfletOH}- 

■■■■■■■■■■ 

¡YABBA DABBA OOO! 

THE FLINTSTONES 
■ MASTER SYSTEM 
■ ARCADE 

Es muy probable que los 
más veteranos entre vo¬ 
sotros, especialmente si 

antes de integraros en el 
mundillo consolero hicisteis 
vuestros pinitos con algún or¬ 
denador, recordéis un arcade 
que hace ya algunos años co¬ 
mercializó la compañía ingle¬ 
sa Grandslarn, cuyos protago¬ 
nistas eran los legendarios 
Picapiedra. 

Pues bien, aquel juego que 

devolvía a nuestras pantallas 
a los inolvidables personajes 
de Hanna-Barbera, es precisa¬ 
mente el que ha sido objeto 
de una oportuna conversión 
para nuestra Master System 
que es el tema que ahora nos 
ocupa y el motivo de análisis 
que da lugar a las líneas que 
estáis leyendo. 

«The Flintstones», que así se 
hacían llamar nuestros queri¬ 
dos Picapiedra en su país de 
nacimiento, es un sencillo ar¬ 
cade que se desarrolla a lo 
largo de cuatro fases. En la 
primera nuestro objetivo es 
pintar por completo una de 
ias paredes de nuestra casa, 
ya que de lo contrario Wilma 
no permitirá que Pedro -el 
personaje al que nosotros 
controlaremos durante toda 
la partida- acuda a la bolera, 
donde hemos quedado con 
nuestro amigo Pablo. 
Además de lo ya de por sí 

complejo y fastidioso de 
nuestra labor, contamos con 
el pequeño problema añadi¬ 
do de que nuestra encanta¬ 
dora hija Pebbles se empeña¬ 
rá en complicarnos la tarea 
manchando la pared con sus 
garabatos, por lo que debere¬ 
mos estar pendientes de ella 
en todo momento. 

Superado este nivel accede¬ 
remos al segundo, una curio¬ 
sa prueba en la que a bordo 
de nuestro troncomovil tene¬ 
mos que recorrer tan rápido 
como sea posible una carre¬ 
tera plagada de obstáculos, 
que en caso de no ser esqui¬ 
vados serán la causa de que 
tengamos que detenernos a 
cambiar una rueda. 

SI llegamos puntuales a 
nuestra cita en la bolera se 
nos planteará un nuevo pro¬ 
blema: para acceder a la cuar¬ 
ta fase tendremos que derro¬ 
tar a nuestro amigo -en este 
caso rival por unos momen¬ 
tos- Pedro, un consumado 
maestro en el deporte de los 
bolos. Aun así, lo peor está 

por llegar, pues en la cuarta y 
última fase tendremos que 
rescatar a Pebbles, que se ha 
subido a lo más alto de un 
edificio en construcción. 

Los gráficos son correctos, el 
nivel técnico también y la ju- 
gabilidad aceptable. Lo peor 
sin duda alguna es que el 
programa una vez visto por 
completo ofrece escasos ali¬ 
cientes para volver a ser juga¬ 
do, debido a lo reiterativo de 
su desarrollo y su escaso nú¬ 
mero de fases, 

J.E.B. 

—[WpíInIuAciüm y - 

mi 
Tecn.^ent««^;^or. 

reiterativo ^ 
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líICROMANÍ 
Aquí os contamos la historia, no sin falta de ironía, 

La redacción al completo 
nos levantamos temprano 
v llegamos al trabajo 
con los ojos en lo mano. 

Se celebra en la oficina 
nuestra reunión matutina, 

unos ríen oíros gritan 
aunque ios que más dormitan. 

Antonio, el mensajero, 
es quien comienza el primero 
con millones de paquetes 
(fue reparte con esmero. 

Conseguir una exclusiva 
nos cansa más de un problema 

y aunque se nos muestre esquiva 
llegar primero es el lema, 

Aunque sea nuestro oficio< 
el ejercer de jugo n es 
a veces es más bien vicio 
que duras obligaciones. 

Comienza ya el zafarrancho 
se agolpan nuestras ideas 
damos nuestras opiniones 

pura que impresas ¡as veas. 

Hac eii ja lía cu ai ro mu 11 os 
para poderos contar 
tantas lides v a votares 
de es tus cosas de jugar. 

Ll redactor como “amana" 
com cíe m miw s^/errores 
que mueren bajo las ruanas 
de los hábiles correctores.. 



\ DÍA A DÍA 
le una jornada cualquiera en nuestra Micromanía. 

Licenciada en Biología, 
realiza muchos trabajos, 
esta Merche es cosa filia, 
nos evita mil latazos. 

Con textos ya terminados 
la maquetación comienza 

V' vuelven las di se amones no 
*r 

hay quien a Jesús convenza. 

Hay veces en que parece 
que las máquinas se enfadan 
y por mucho que las loques 
a ver quiénes las reparan. 

Usar nuestras impresoras 
provoca cierta extraúeza, 

los abundantes listados 
nos cubren ya la cabeza. 

Discutiendo titulares 
a nadie le gusta nada* 
es la eterna cantinela 
cuando llega la portada. 

El cierre de la revista 
es para volverse loco, 

esto no hay quien h resista 
¡qué comedora de coco! 

El toque final ya llega, 
nuestro director de Arte 
raspa con una cuchilla 
una infernal pe las i Ha. 

Para convertirse en padres 
otros tardan nueve meses 

nosotrost tú ya lo sabes, 
cada ano doce veces. 

i 
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Cuando Mario Puzo comenzó a escribir la historia de la 

familia Corleone probablemente jamás habría imaginado 

que la saga se iba a convertir en una trilogía cinemato¬ 

gráfica ganadora de un montón de Oscars o que incluso las 

andanzas de la "famiglia" iban a transformase en un juego de 

ordenador, pero así ha sido y U.S. Gold nos acaba de presen¬ 

tar la versión informática de este peculiar Padrino. 

Hay ftlufcjiias asterias está ti tas on el programa que recuerdan, con h, faunas pilque* 
ñas variaciones, oti s que en sir día causaron sniiSBítÓn. 

ca|(es ríe Mueva 'ork no son un lugar para (os 
miembros más conocidos de la familia Corleone. 

, Qué mejor lugar par3 una historia de sangre, muerte} ie- 
luicuentir que un s&mo en in ciiídod rie l jsh Vegas? 

« U.S. GOLD 
■ Dispon ibSf: ATARI ST, PC, 

AMIGA 
»V i lomen tadg AMIGA 

i Arcade 

*El Padrino* abarra tras 
traioü-nes,. amo reí asesinatos y 
negocios cb uno dinoííKj de 
:apos mohosos norteamericanos 
lesa© el año 1 9AQ hosta 

nuestro* .-lías Con ideo 
principal la coniptíñíá inglesa 
productora del videojuega ha 
condensado e! -argumento ds las 

films sn :¡.eüis discos que 
contienen mas de cinco 
rnegabyte* de músico y gráficos, 
todos aesfi nados a hacernos 
senlír en casa como ¡¡¡ fuéramos 
el auténtica. Padrino y 
canlfalóranios los asuntos dé |o 
fumiglra. 

HAN PREFERIDO EL ARCADE 

Quizás se podría haber 
realizado un complejo juego de 
esiroiegia o ■■¡na videocrventura, 
pera ‘?v 'jminando los lieffipos. 
que torren na en de extrañar jue 
d resullodo lina sea jr arcade 
■efe acción trepidante a mb i enfade 
en diferentes épocas v tugares.. 
Sitios, por cierto, que existen 
realmente y que fueron 
faioürafrüíWy luego retocados 
por bs artistas del pixel 
encargados de ía cuestión 
gráf n:o del juego, 

«El Padrino» tiene cinco 
mvdes; El primero transcurre en 
los años cuarenta en Nueva íork 
v en el deberemos sobrevivir a 
bs ajuste* de cuentas sntre las 
diferentes bandas mohosas. El 
segundo, /o e< ! 950, nos lleva 
a un casino en cuyos alrededores 
hemos suda vídiimis, ds u 
atentado habiendo solido 
Ltidemnes tendremos que 
vengamos ds bs miembros de 
las familias opositoras o !o> 
Corleone. En La Habana, Cuba, 
en los días anteriores a Fidel 
Castro, cuando Batista permitía 
que la Mofia dominara la isla, 
transcurre la tercera tase, que da 

paso a una cuarta en Míomi en 
la década de tas setenta. La 
aventara mulligeneradond 
termino en una sala de músico 
en las ochenta enfrentándonos a 
un helicóptero que nos otaca 
desde el estertor y que 
deberemos derribar a través dé 
les cristaleros 

VARIAS CLASES DE JUEGO 

A- nqur también hay secciones 
de desarrollo horizonte! -en las 
gui- se eos permite disparar en 
■ hn. direcciones diftfiwtes- i 3 
mayor parte del juego es sümflür 
d ya clásico «Opetalion Wdf», 
un circocb en el que manejamos 
un cursor pcrlap ntallo 
mediante el rolen y vemos 
delante de nosotros a los 
enemigos mientras caen abatidos 
por nuestros disparas. 

«El Padrino» es el mkb de una 
nueva e importante era en los 
programas y proyectos de ios 
ingreses te ¡: -mí; s un 

fuego cuyo desarrollo ini luida la 
adquisición de las licencias 
correspondientes a b$ 
productor is de los filmes ha 
tostado muchos miles de- libras y 
er¡ el que está er. juí?yo el 
prestigio ó uno compañía que 
ha anunciado que o partir de 
ahora va a dedicar mucha más 
tiempo ni munde : os dieciséis 
bits y a realizar producios 
especiales como éste que diora 
no* ocupa 

NUESTRA OPINION 

Cuando piensas en el tiempo 

dedicado a la realización de este 
juego y el resultado Final la 
verdad es que quedas un poco 
deceprionudo Y no es^por una 
mata realización sinc [jorque 
esperábamos y |fl ideo lo 
merecía mucho más. Cea on 
argumenta ;an interesante como 
este párete que ;as lentes 
pensantes de Ü.S. Ga|d se han 
dedicacfo sobre todo a darle üp 
buen aspecto, excelente 
presentación eí-luponda música. 

U.S. coid ha 
realizado un 

Juego que 
sigue 

fielmente el 
argumento de 
los novelas de 
Mario Puzo. 

LA SAGA DE "EL PADRINO" 
Y LOS GUSTOS 
DE LAS MAYORIAS 

-El Padrino- es 
la historia de 
una familia de 

gángsters 
desde los 

primeros años 
de este siglo 

hasta nuestros 
días. 

Om las mayorías también se equivocan es algo que se demuestra 
fácilmente obsevando los cientos de miles rf# copias de discos de José 
Luis Perales vendidas en España -de tal suceso también se deduce que 

el masoquismo no es exclusivo de minorías pervertidas sino afición 
ampliamente extendida entre la plebe-. Con la novela «El Padrino» («The 
Godfather»), escrita por Mano Puzo, ocurrió tres cuartos de lo mismoi su 
mediocridad no la impidió convertirse en "ibest-seller**. A diferencia de fas 
canciones de José Luis Perales, que sólo contribuyen a aumentar el mito de 
Isabel Pantoja, «El Padrino» alimentó una excelente trilogía cinematográfica. 

Íos tres films poseen entre sí algo en común: fueron rodados para aliviar los 
problemas económicos del director franas F. Coppokr, un personaje capaz de 
m ruinarse a cambio de producir el proyecto cinematográfico aue le venga 

en gana. Hoy "Sin un duro ni pa'l metro" y mañana con "Más aólares que el 
tío Güito", Frands F. Coppoia es un cineasta indómito de la estirpe de los Ford, 
Huston o Wyler; alguien caprichoso y genial, descubierto por Roger Coman, 
que ha dirigido películas como «Apocalypse Now», «Corazonada», «La ley de la 
calle» o «Cotton Club». 
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Vive la aventura de tres 
traviesos duendecillos. 

et 
de una curación para su 
rey que se ha vuelto 
loco de atar... 

Uliliia los 
habilidades de 

Cudiu eno 

nena de trampas 

buenos gráficos,.,, y han 
olvidado fa parte más 
importante ae cualquier 
videojuego: la adicción. 
Añadiendo además que ia 
originalidad, en este caso, no 
es excesiva. 

Un problema añadido es la 
existencia de los seis discos 
que hace muchas veces 
incontrolable el proceso de 
carga y obliga a un casi 
continuo uso de la disquetera, 
por lo que el mejor consejo 
que os podemos dar es que si 
poseéis dos unidades no os 
cortéis "un pelo" y las utilicéis 
sin dudarlo. Claro que los 
afortunados que tengáis un Pe 
o compatible, medianamente 
rápido y con un disco duro 
con unos cuantos megas libres 
no sufriréis intercambiando 
disco tras disco, ganando el 
juego mucho en, valga la 
redundancia, jugabiírdad. 

«El Padrino» posee unas 
características técnicas 
soberbias pero anda un poco 
bastante cojo en "gameplay", 
esperemos que en los 
próximos proyectos de U.S. 
Goid, que sabemos son 

A pesar de iuner unos en úpenlos gráficos, «tf Padrino» no 
consigue "enganchar" tanto como debiera. 

La afluencia de enemigos es algunas veces tan excesiva que 
no da tiempo casi ni a pensar antes de perder una vida. 

muchos y muy variados, se 
piense un poco más en él y se 
olviden del aspecto visual 
porque en este caso se han 
encontrado un poco perdidos 
con un proyecto que quizás les 
venía un poco grande y ante 
el que no han sabido dar 
correctamente la talla. 
U.S. Goid es una compañía 
que lleva el suficiente ííempo 
en e! mundo del vídeo)uego 
como para que se le pueda 
exigir un poco más en sus 
lanzamientos, así que desde 
aquí les damos un tironcillo de 
orejas. Ya sabes lo que te 
espera, un arcade brillante 
técnicamente que podría haber 
sido mejor aprovechado. 

l.G.V, 

¡jfi PUNlítACm H 

f/ estreno del primer «Padrino» fue una auténtita conmoción en su época 
(1.972) y la recaudación en taquilla la más alta hasta entonces de la 
historia. 

Un par de anos después vino la segunda parte con menos éxito comercial 
aunque logró otro record: por primera vez un film y su secuela logran el 
"osear" a la mejor película. Hace algunos meses se proyectó en España ia 
tercerai, acompañada de una versión para televisión de las otras dos, 
ordenadas cronológicamente y con algunas escenas añadidas. Como Coppola es de ancestros italianos emigrados a Estados Unidos, 

trasladó parte de sus conocimientos "mal¡osos" a «El Padrino» (algunos 
demasiado parecidos a personajes famosos de la realidad). Primero fue 

Marión Brando el jefe de ia familia en una película llena de venganzas, luchas 
por el poder y asesinatos que duraba tres ñoras. A continuación con Robert de 
Niro como protagonista, se nos contó el antes y el después de Vito Corleone. 
Y, finalmente, en la tercera parte, se ambienta la Mafia en tiempos 
contemporáneos. 

A veces, como en la saga de «El Padrino», las mayorías que pasan por 
taquilla también aciertan. 

Los decorados del juego están digitalizados y posterior¬ 
mente retocados de auténticas fotografías de época. 

La aniftientacion conseguida por U.S. Goid es soberbia, las¬ 
tima que la jugabilidad no acompañe de la misma forma. 

Al Pacino es uno de los pocos 
actores que han perdurado 
durante tres filmes dando vida a 

un único y difícil personaje. El jefe 
del clan Corleone es un papel que le 
viene que ni pintado a Mr. Pacino. 

Pza. de ios Mártires, 10 
28034 Madrid 

Te!. 358 30 42 - Fax 358 30 41 
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Cada vez que una descubre un nueva simulador de vuelo de calidad, 

siempre piensa qué inventarán después. El grado de perfecciona¬ 

miento, realismo y simulación está llegando en este tipo de programas 

a unos niveles tales, que resulta extremadamente difícil imaginar lo 

que nos deparará el futuro a tan solo tres o cuatro años vista. 

LO ULTIMO EN SIMULADORES 
DE HELICÓPTERO 

MICROPROSE 
Disponible; PC 
TGraficas: VGA, (EGA en pnep.) 
Simulador Digo esto pensando en 

aquel buen simulador 
de helicópteros llamado 
«Gunship», que bajo el 
sello de MicroProse, 

apareció hace ya algunos años y 
que, sin duda, muchos recorda¬ 
réis. Pues esta "segunda parte", 
«Gunship 2000», no ton distante 
en el tiempo, es tan diferente en 
sus prestaciones, que bien se po¬ 
dría decir que ambas sólo se pa¬ 
recen en dos cosas, el nombre y 
el protagonista, el helicóptero de 
combate. 

«Gunship 2000» es una simula¬ 
ción de helicópteros cuya princi¬ 
pal característica es que no se re¬ 
duce a un solo tipo de estos 
singulares ingenios sino que son 
ocho los modelos que podremos 
pilotar realizando una gran va¬ 
riedad de misiones sobre dos es¬ 
cenarios básicos, Oriente Medio 
y Europa Central. 

LOS HELICOPTEROS Como en tan solo unos 
minutos nos vamos a 
convertir en auténticos 
pilotos de combate, 
quizás sea conveniente 

que demos un repaso a lo que 
nos enseñaron en la "escuela de 
vuelo" sobre nuestras monturas. 
Los modelos de helicópteros que 
podremos volar con «Gunship 
2000» son el McDonrselí-Dougias 
AH-Ó4 A Apache y el AH-Ó4 
Longbow Apache, el Bell AH-1W 
Supercobra, el Boeíng-Sikorsky 
RAH-óó Comanche, en sus dos 
versiones, ataque y reconoci¬ 
miento armado, el Bell OH-5ÓD 
Kiowa Warrior, el McDonnell- 
Douglas AH-óG (530MG-MMS) 
Defender y el Sikorsky UH-Ó0K/L 
Blackhaw. Ní que decir tiene que 
todos estos modelos son helicóp¬ 
teros reales, algunos de reciente 
aparición y que a excepción del 
Comanche, que todavía se en¬ 
cuentra en fase de desarrollo, to¬ 
dos son operativos en el Ejército 
de los EEUU, 

Sólo cuando hayamos avanzado bastante en la aventura po¬ 
dremos tener una escuadrilla bajo nuestro mando. 

El juego cuenta con una opciOn que permite ver grabar y 
revisar las misiones tantas veces como queramos. 

Comenzaremos por el Apache. 
Se trata, como en otros muchos 
casos de un lujo que sólo unos 
pocos países pueden (o podían) 
permitirse, pues es un aparato 
tan especializado que resulta 
enormemente caro para quien no 
dispone de ingentes recursos. El 
AH-Ó4 es en esencia un helicóp¬ 
tero contracarro, aunque !a gran 
diversidad de armas que es ca¬ 
paz de utilizar, le capacitan para 

enfrentarse con cualquier tipo de 
objetivo, tanto aéreo como marí¬ 
timo -de hecho la US NAVY estu¬ 
vo interesada en una versión na¬ 
val, llamada Sea-Apache-. Es un 
aparato biplaza en tándem (uno 
tras otro}, donde el copíloto-arti- 
flero se sienta adelante, en la ca¬ 
bina inferior, y el piloto detrás, en 
la superior, desde donde se dis¬ 
fruta de una excelente visibilidad 
para el pilotaje. 

Ei Apache dispone de dos ar¬ 
mas fundamentales, su mortífero 
cañón Huges M230A-I de 30 
mm. "Chain Gun" y los misiles 
Helífire, El cañón es bastante pe¬ 
culiar en comparación con otros 
cañones aéreos de tiro rápido, 
pues funciona movido por un mo¬ 
tor de 6,5 CV (y no por los pro¬ 
pios gases de la munición) que li¬ 
teralmente empuja la munición en 
la recámara haciendo que difícil¬ 
mente se encasquille y atasque. 
Es un arma monotubo, por lo que 
su cadencia de tiro es limitada 
-de uno a Ó50 disparos por mi¬ 
nuta^, hecho que se ve de sobra 
compensado por su fiabilidad, su 
precisión y la potencia de sus pe¬ 
sados proyectiles. 

El Helífire (AGM-i 14) es un mi¬ 
sil anticarro que dispone de dos 
sistemas de guía, láser y radáríco 
de onda milimétrica. Con e! pri¬ 
mer sistema lo importante que 
hay que saber es que el objetivo 
debe estar "iluminado" por una 
fuente láser (bien del propio heli¬ 
cóptero o bien de otro, o incluso 
desde alguien en tierra), cuyo re¬ 
flejo hará que el misil se dirija 
hacia el blanco con enorme pre¬ 

Los portaaeronaves de mayor tamaño de la marina de ios Estados Unidos están es¬ 
perándonos en esta nueva simulación desde el aire de Microprose. 

cisión. Con la guía radárica 
ÍAGM-114B LONGBOW) una vez 
fijado el blanco en unos breves 
instantes, ei misil se autodiríge 
hacia el objetivo, siendo pues una 
auténtica arma FF (Fire and For- F Fin 

dda), qet, dispara y olvida), permitien¬ 
do al atacante ponerse a cubierto. 

Todas estas armas servirían de 
poco si no fuera por los sistemas 
electrónicos de adquisición de 
objetivos, TADS (Target Acquisi- 
tion and Designaron Sight), y los 
sensores de visión nocturna, 
PNVS (Rilot Níght Vision Sensor), 
que junto con el sistema de inte¬ 
gración en el casco del piloto, 
son los verdaderos ojos del Apa¬ 
che, y lo ven casi todo... 

Otras importantes características 
del Apache son sus sofisticados 
sistemas de supresión de infrarro¬ 
jos (IR jammers), que dispersan el 
flujo de calor de los motores difi¬ 
cultando su localización por parte 
de los misiles infrarrojos enemi¬ 
gos, y su elevada resistencia al 
fuego enemigo. Para finalizar 
baste decir que actuó con gran 
efectividad en la pasada Guerra 
del Golfo. 

El Supercobra es un desarrollo 
de un viejo helicóptero cañonero, 
el Cobra, que fue el primer heli¬ 
cóptero de! mundo especializado 
en ataque. Es también biplaza 
con una disposición similar a la 
del Apache. No es tan potente ní 
va tan pesadamente armado co¬ 
mo e! Apache, pero con sus misi¬ 
les contracarro TOW y su cañón 
tritubo de 20 mm. resulta letal pa¬ 
ra cualquier oponente blindado. 

Una vez vistos los "pesos pesa¬ 
dos", pasemos a describir los más 
pequeños, el Kiowa Warrior y el 
Defender. Estos son helicópteros 
ligeros que derivan de sendos 
modelos civiles y militares desar¬ 
mados. Ambos montan sistemas 
de visión/adquisición en un más¬ 
til sobre el rotor principal y aun¬ 
que su armamento es ligero no 
dejan de ser excelentes aparatos 
de reconocimiento. El Kiowa está 
hoy en día un tanto desfasado, 
pero al Defender aún le queda un 
buen futuro sobre todo porque es 
muy barato y resulta una versión 
"económica" deí helicóptero de 
ataque para países con presu¬ 
puestos ae defensa (imitados. 
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El UH-óO Blackawk es un heli¬ 

cóptero de los que se suelen de¬ 
nominar "de asalto", porque re¬ 
sulta un intermedio entre los 
helicópteros puramente de ata¬ 
que y los grandes y pesados 
transportes, Combina una cierta 
capacidad de carga de armas, 
un tamaño que no resulta excesi¬ 
vo, una buena maniobrabilídad y 
un espacio para transportar tro¬ 
pas o llevar una carga militar. En 
operaciones reales no actúan so¬ 
los sino que suelen llevar su bue¬ 
na escolta de helicópteros de ata¬ 
que, También es frecuente que 
actúen desarmados, pero en la si¬ 
mulación no resulta demasiado 
práctico,,. 

Al RAH-óó Comanche le hemos 
dejado para e! final por sus pe¬ 
culiares características, De entra¬ 
da aún "no existe", pues estando 
en fase de desarrollo solamente 
se conocen de él sus característi¬ 
cas principales y su tamaño y as¬ 
pecto aproximado gracias a una 
maqueta a tamaño natural que 
los fabricantes presentan en las 
exhibiciones. Es algo más peque¬ 
ño que e! Apache -cosa que no 
extraña puesto que el Apache es 
realmente enorme- y es el primer 
desarrollo serio de un helicóptero 
en el que la índetectabilídad es 
un factor determinante, como lo 
prueba el hecho de ser también 
el primero en incorporar bodegas 
de armas, con lo que en versión 
"reconocimiento", con los sopor¬ 
tes exteriores desmontados, pre¬ 
senta una configuración total¬ 
mente "limpia". Irá armado con 
un cañón tipo Gatiíng de dos tu¬ 
bos y 20 mm., todo tipo de misi¬ 
les y cohetes y contará con los 
más avanzados sistemas de avió- 
nica y adquisición similares a los 
ya probados en el Apache, 

gístralmente. Comienza el juego 
en un aran despacho del cuartel 
general y, lo primero que nos sor¬ 
prende es la ausencia de iconos 
(empezamos con un buen detalle} 
pues el programa funciona con 
"zonas activas". 

Aquí podremos seleccionar eí 
piloto, su unidad y hasta su insig¬ 
nia, todas reales (otro buen deta¬ 
lle), también podemos pedirle ór¬ 
denes al Oficial de Operaciones, 
que nos las entregará en una sim¬ 
pática animación. Podremos 
cambiar nuestra zona de opera¬ 
ciones y mirar en el archivador 
las películas que vayamos guar¬ 
dando, Por último podremos sa¬ 
lir (por la puerta, naturalmente) y 
comenzar una misión. 

Antes de alzar el vuelo tenemos 
que recibir las correspondientes 
órdenes, que nos entregará "el 
jefe" en un "briefirtg" de campa¬ 
ña a en nuestro portaaeronaves 
de ataque, según donde esté 
nuestra base. Una vez leídas las 
órdenes, debemos preparar nues¬ 
tro helicóptero dotándole del ar¬ 
mamento adecuado en función 
del tipo de misión. También po¬ 
dremos cambiar de helicóptero y 
asignar los distintos pilotos y heli¬ 
cópteros de nuestra unidad si es 
que nuestro piloto ya ha llegado 
al rango de Oficial, 

Bien, ya tenemos todo listo, pe¬ 
ro antes de salir debemos aten¬ 
der al panel de control de nuestro 
aparato para realizar los ajustes 
necesarios en cuanto a las carac¬ 
terísticas del vuelo (fácil o realis¬ 
ta, visión clara a realista, viento, 
aterrizajes, etc,), características 
del enemigo (poco hábil, corrien¬ 
te, experto, etc.), las funciones 
que debe asumir nuestro copiloto 
(manejo de armas y contramedi¬ 
das, sólo manejo de contramedí- 

En la sata de control de la misión se nos darán los detalles 
referentes a nuestro objetivo principal. 

Microprose na mejorado sooremanera i a rutina de explo¬ 
siones y en este juego son vistosas y coloridas. 

Mientras estemos revisando nuestra misión podremos to¬ 
mar et control de! helicóptero en cualquier momento. 

X. 
El juega cuenta con las posibilidades clasicas ae puntos de 
vista de la última generación de simuladores. 

Aunque parezca mentira nuestro Apache es más sencillo de 
controlar que muchos otros aparatos más sofisticados. 
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EL PROGRAMA 

ay que comenzar di¬ 
ciendo que tratar de si¬ 
mular por ordenador 
tantos tipos de apara¬ 
tos, con los problemas 

inherentes al vuelo del helicóptero 
es extremadamente difícil, por lo 
que se puede decir que con las 
inevitables limitaciones, el equipo 

8 MicroProse lo ha resuelto ma- 

* 

El oficial al mando nos entregará el 
dossier correspondiente a la próxima 
misión. Y si queréis ver un detalle 
"pinchad" el monitor del fondo. 

El HUD con el que cuenta este moderno helicóptero es más 
avanzado que el de muchos jets de última generación. 

El juego está repleto de grandes y buenos detalles, como el 
del interruptor que se levanta para conectar el rotor. 

A S 

orno yo sé ha mencionado, hnv dos tipos 
de escenarios, Europa Central y los de¬ 
siertos de Oriente Medio, que bien pus* 

den simular Irak, Irán, etc*, y las 
misiones son muy varíoáas en 
función de dichos escenarios* 

xísten odemás, varios tipos 
generales de misiones* Entre’ 
nomiento y "single*, son los 

primeros que nos encontremos. El 
primero es de Funciones obvies y 
conviene realizarlo un par de ve¬ 
ces al principio para fomilmmar 
se con el escenario, todos, contra- 

_ les etc., el segundo es el único 
tipo accesible bosta que llega el 

ascenso a Oficial y aquí volamos en un solita¬ 
rio helicóptero contra toda suerte de adverso 

I S I O N E S 

ríos. A medida que vamos progresando y te¬ 
nemos cierto número de misiones y sus co¬ 
rrespondientes puntos, se acerca el esperado 
momento del rrascenso" a Oficial, y se nos 
permite regí izar dos nuevos tipos de misiones, 
"vuelos" y Campana"* 

n los "vuelos" estaremos al mando de un 
tipie o equipo de 5 helicópteros divididos 
en dos secciones a los que podremos dor 

diversos órdenes poro completar con éxito 
nuestra misión. 
Lo "compaña" es una sucesión de misiones 
dependientes unos de otras que simulan unas 
operaciones reales y donde el resultado de 
uno misión influye en las siguientes. Una vei 
dominado el manejo y con el nombramiento 
de teniente, hay que jugar una compaña para 
disfrutar o tope de «Gunship 2000». 

das o que solamente nos avise de 
los objetivos y de! peligro de mi¬ 
siles enemigos) y por último de¬ 
bemos sintonizar el código de ra¬ 
dio, es decir activar la protección 
del programa. 

Una vez realizadas todas estas 
operaciones (que no son tan ro¬ 
llo como parece) podemos encen¬ 
der la ÁPU (Auxiliary Power 
Unit), unidad de potencia auxi¬ 
liar, para arrancar el helicóptero, 
por supuesto levantando previa¬ 
mente la tapa de seguridad de! 
interruptor. Este es uno de los de¬ 

talles que más me gustan, jeomo 
en los de verdad! 

LA SIMULACION La simulación de vuelo de los 
helicópteros varía mucho en 
función de las opciones que 
previamente hemos fijado 
en el panel de control, por 

lo que si Hemos optado por "vue- 
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Un mapa, en el que se nos muestran ios más importantes detalles geográficos del 
terreno que tendremos que sobrevolar, es siempre imprescindible. 

Si caemos en áéefiñ podremos drafnitar, entre comillas,, de una triste melodía y 
una pantalla en la que se reconocen nuestros méritos. 

lo fácil" -opción que creo obliga¬ 
da si no nos queremos amargar 
a cosía de estrellarnos a la míni¬ 
ma- apenas notaremos diferen¬ 
cias entre e! vuelo, por ejemplo, 
del Defender y del Blackhawk, 
cuando la realidad es que son 
como el día y la noche. 

Las reacciones son, en todo ca¬ 
so, muy realistas, manteniendo la 
gran inercia que tiene el helicóp¬ 
tero en las maniobras si lo com¬ 
paramos con un avión, donde la 
respuesta es casi inmediata. 

Las armas son todas auténticas 
con un realismo excelente en de¬ 
talles como la diferencia de veloci¬ 
dad entre los misiles (Tow, Hellfire, 
etc,} y los cohetes no guiados, res¬ 
petando los límites de carga de los 
distintos aparatos y la forma de 
colocación de las cargas, se nota 

ue los autores están muy bien 
ocumentados. 
Durante el vuelo contamos con 

dos importantísimas ayudas, ia 
de los mapas de vuelo y la del 
INS (Inertiaí Navigation System). 

Los primeros se pueden consul¬ 
tar en todo momento y cuentan 
con dos escalas, e! INS se utiliza 
para facilitar la navegación ha¬ 
cia un punto fijado en el mapa 
sirviéndonos de guía. Este siste¬ 
ma es casi vital, y cuando por 
daños causados por el fuego 
enemigo el INS se vuelve inope¬ 
rante el regreso a la base se pue¬ 
de poner muy difícil. 

También contamos con la ayu¬ 
da de un montón de vistas exte¬ 
riores de nuestro helicóptero, de 
los otros aparatos de nuestro 
equipo, otra desde el objetivo 
que estamos atacando e incluso 
otra desde el misil o cohete que 
en ese momento ha sido lanzado. 

3 

Bien, siempre se habla de este 
tipo de vistas exteriores como de 
algo buenísimo que constituye 
una gran virtud en las simulacio¬ 
nes que ías incorporan, pero la 
realidad es que aún siendo muy 
bonitas y espectaculares (ésto es 
muy cierto] y servirnos de ayuda 
para salir victoriosos, son total¬ 
mente irreales, -¡ningún piloto se 
puede ver a sí mismo desde fuera 
de $u helicóptero!- y viene a ser 
algo así como "jugar con venta¬ 
ja", La simulación resulta más re¬ 
al (y ganar es más elegante! si no 
se utiliza este tipo de "ayudas". 

Para quien quiera ver todo 
"desde fuera", la simulación dis¬ 
pone de una completísima cáma¬ 
ra de cine, -similar a la que in¬ 
corporan otros muchos 
simuladores semejantes en pres¬ 
taciones-, pero con una particu¬ 
laridad muy interesante, la de re¬ 
tomar los mandos del helicóptero 
en cualquier momento y poder 
evaluar lo sucedido ante dos de¬ 
cisiones diferentes. 

Los gráficos son muy buenos, 
sin lujos innecesarios pero ricos 
en detalles (hay que tener en 
cuenta que la acción trascurre a 
pocos metros del suelo) y con to¬ 
do tipo de accidentes deí terreno, 
carreteras, líneas férreas, ríos, 
desfiladeros etc. etc. El sonido es 
aceptable sí se usa el altavoz in¬ 
terno del PC, con tarjeta de soni¬ 
do es otra cosa.,., y el detalle de 
la voz digitalizada del copiloto le 
confiere un realismo excelente. 

Una última peculiaridad muy 
útil que hay que destacar es una 
utilidad por la que podemos eli¬ 
minar de nuestra hoja de servi¬ 
cios ia última misión realizada, 
cosiderándola un "mal sueño", 

••• un truco no es 
suficiente para 

derrotar a tu mayor 
enemigo. 

HOBBY CONSOLAS 
i *11T r.T> < x . 
s////j 

I \ .1 . 
¡Tomblad romon^ii Íf7\ 

ti 

\ v 
))\ 

H iVrillUM MÁS 

APASIOHñNTI DI SIGA 

r 1 —i' 
1 1 

* 1 [ i 1 
k J JjLJ 

Lj- 

v y! 
i f ñ 

L H 9 I L- U F ¡ 
'IV-*-- > f ■ 

¡JílSQ 

* I I 
iV ir , 1 j , [ J 

| | 1 
[ ■ r* I i m r 1 



2000 
por !o aue no tendremos que ha- 
cer un 'reset" apresurado cuan¬ 
do algo nos salga mal para im¬ 
pedir que un mal paso ensucie 
nuestra brillante carrera. 

LAS LIMITACIONES 

orno la perfección, dicen 
que no existe, también 
al «Gunship 2000» le 
podemos poner algu¬ 
nos "pros" y algunos 

"contras". En cuanto a los heli¬ 
cópteros y las armas, nada que 
objetar, tanto los gráficos como 
las características son del todo 
correctos. Las cabinas, evidente¬ 
mente no pueden ser ¡guales a la 
realidad, sobre todo en los Apa¬ 
che y Supercobra, pues siendo un 
modelo con cabinas diferencia¬ 
das, nuestro papel en la 
ción está un poco a cal 
las funciones de piloto 
sería muy a 
ran "de ptx 
diéramos p 
otro. De todos modos ía sensa- 

Los instrumentos son todos creí¬ 
bles y muy similares a los auténti¬ 
cos, excepto en la pantalla de 
presentación en el modo de ad¬ 
quisición de objetivos, no existe 
ningún sistema que sea capaz de 
averiguar ¡¡el modelo de vehículo 
o avión localizado!! 

Evidentemente es una de las 
concesiones que se hacen para 
que esto no parezca un examen, 
pero la información se podía re¬ 
ducir a si el elemento localizado 
es amigo o enemigo (cosa que 
existe realmente) o bien por deli¬ 
mitación de zonas (en tal zona o 
a partir de tal sitio todos los obje¬ 
tivos se consideran enemigos), 
que es lo que corrientemente se 

Cuando votamos, en escuadróte es posible ver et escenario 
desde cualquier helicóptero de la misma. 

£1 cuadro de mandos es todo lo real que un ordenador pue¬ 
de permitirse. Parece casi el auténtico. 
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Sí te dedicas a observar el viaje de tus misrtes puede que al 
volver te encuentres en una situación algo complicada. 

Tendremos que conocer a fondo las armas disponibles para 
equipar a los helicópteros con todo lo necesario. 

CONSEJOS DE SIMU 
dón de realidad está muy conse¬ 
guida sobre todo en la 
che ) 
Defer 
parece de todas a la real. 

b hora de armar nuestro/s helicópteros hoy que 
tener presente dos normas funda meato les, el pe¬ 
so y el tipo de misión. Aunque en la realidad esto 

es una cuestión bastante compleja en la que incluso la 
temperatura ambiente influye en fas armas que se 
montan, en la simulación está muy simplificado y todo 

Nuestra escuadrilla en formación se 
prepara para entrar en combate. 

Casi todas las misiones transcurren en 

Los desfiladeros son un buen lugar 
para destruir a los convoys enemigos. 

Veamos a continuación algunas consejos que nos ayudarán a que 
nuestras misiones se vean coronadas por el éxito. Algunos de es¬ 
tos consejos son consecuencia directo de la realidad del combate 

con helicópteros y otros son puramente "truqutilos"' pa* 
ro solir airosos. 

ara empezar, hablemos del ajuste de las condicio¬ 
nes de vuelo. Paro un buen comienzo seleccionar 
vuelo fácil, aterrizajes fáciles, viento y visibilidad 

se pueden seleccionar "realistas", y la opción "evitatv 
-es un sistema, que no existe en la realidad, que impi¬ 
de que nuestro helicóptero choque can un obstáculo 
aunque nos dirijamos hacia él- estará activada, los 
controles del copíloto se pueden situar en "sólo contra- 
medidas" e incluso "ninguna acción", pues nos ¡remos 
acostumbrando a manejar toda, que es lo mejor. En 
cuanta a las características del enemigo, sin duda en 
'pobre", y aún así con mucho cuidado, pues tiran o 
dar,., £1 escenario más sencilla es Oriente, aunque tam¬ 
poco paso nodo por probar en Europa. 

na vez cogida cierta práctica, se puede seleccio¬ 
nar aterrizajes realistas, y el que se atrevo, que 
pruebe con, enemigo de calidad medio (average). 

Confieso que estos me pusieron las cosos muy difíciles; 
con los de calidad "crack" visto lo visto me dio miedo 
probar, y can los de élite ni se me posó por la cabeza. 

n cuanto alas operaciones en si, como primero nor¬ 
mo hay que decir que el vuelo bajo es la mejor de¬ 
fensa del helicóptero de ataque, cuanto más mejor, 

y además siguiendo el terreno y aprovechando todos 
sus accidentes. Vuela entre 50 y 100 píes. Para ello se 
deberá rebajar el límite de altura mínima ftecío "C"|. 
Esto tiene lo ventaja de que el helicóptero será difícil¬ 
mente- detectado, pero hay que tener en cuento que 
nuestra adquisición de objetivos también es menor, lo 
que implica que serón detectados o menor distancia, 
hoy que estar atentos y reaccionar deprisa. 

vale excepto exceder el peso máximo. Ademas, usando el vuelo 
fácil, apenas notamos diferencio en llevar nuestro helicóptero al 
65 o aí 85% de su carao máxima. No conviene abusar, pero por 
ejemplo, para el Apacne, un armamento compuesta por Hemire 
(8), cohetes Hydro 70 M261 (14 x 2] y misiles Stlnger (4) es uno 
acertada composición estándar. 

os grandes misiles, Maveríck Y Penguin, aunque es cierto que el 
Apache es capaz de llevarlos, está totalmente fuero de la nor¬ 
mal su utilización en la realidad y además en la simulación no 

es nada práctica. El Maveríck es un misil de Largo alcance apro¬ 
piado para un avión del tipo del Fairchlld A-10 o del F-15 II "Strike 
Ende", y el Penguin es un misil antibuque que normalmente es 
utilizada por lo versión naval del UH-óO, denominada Sea-Hawk 
(de hecho lo versión naval del Apache, de la que se Habló ante¬ 
riormente se pensó pora utilizar misiles Horpoon y no Penguin)► En 
esta simulación es doblemente inútil utilizarlos, primero parque a 
una altura de unos TOO pies los objetivos se localizan siempre a 
una distancio inferior o las 2500 o 3000 metras -el alcance de los 
misiles es de 25 kilómetros paro el Maveríck y 40 kilómetros paro 
el Penguin- y además no hay ningún blanco ton grande que naga 
necesario su uso. 

ontar Sidewinders sí es conveniente, pero solamente en el 
coso de que se espere uno fuerte actividad aérea enemigo 
con aviones o con helicópteros de ataque, tipos Hínd, Havoc 

o Hokum, pues son aparatos potentes y muy blhoodos. Por ejem¬ 
plo si nos encontramos con un Mil Ml-24 Hind, y sólo disponemos 
de Stinger, no hay que pensárselo y si esta a más de 1000 metros 
soltar dos misiles seguidos, pues con uno no conseguiremos de¬ 
rribarle, Por debajo de los 1000 metros de distancia la más efecti¬ 
vo es el cañón, tres ráfagas bastarán para deshacernos de un pe¬ 
ligroso enemigo que, hasta (a aparición del Apache, fue el 
helicóptero de combate mas potente y mejor del mundo, 

ontra el enemigo en tierra, que siempre será nuestro principal 
objetivo, hay que actuar primeramente contra aquellos que 
sean uno amenazo potencial para nosotras, es decir, toaos 

los vehículos y emplazamientos SAM (can misiles antiaéreos) serán 
los primeros objetivos o destruir, Paradójicamente, el corro de 
cornaate, tan poderosa contra enemigos en tierra y cuya completa 
destrucción será repetidas veces nuestra misión a cumplir, está in¬ 
defenso y totalmente a nuestra merced, siempre y cuando previa¬ 
mente hayamos eliminado las defensas aéreas que los acompa¬ 
ñan, por eso hay que actuar deprisa y los carros lógicamente 
deben ser los últimos en ser destruidos. 
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Palmeras y nasta camellos podras encontrjT en el desierto 

donde transcurren vuestras misiones. 

Los indicadores del HUD aparecen aunque no tengamos ele¬ 
gida la vista desde el interior del aparato. 

El enemigo está a punto de recioir el impacto ae un AJ M 9R» 
uno de los misiles más destructivos del mundo. 

La vida en piena campaña no nada latil y el cuartel ge¬ 
neral se improvisa en una vulgar tienda camuflada. 

L A C I Ó N 

hace en operaciones reales. Por 
lo demás no resulta difícil identi¬ 
ficar lo que aparece en la panta¬ 
lla pues se aprecia perfectamen¬ 
te. Por cierto, la pantalla real 
también es monocroma. 

En cuanto al combate, la exacti¬ 
tud en el tiro con el cañón (en el 
Apache, Supercobra y Coman¬ 
che) es real, no está nada exage¬ 
rada, lo mismo se puede decir de 
los misiles, aunque quizás para 
los cohetes no guiados algo de 
imprecisión sería más verídico. 
Como véis hablamos de detalles 
que es probable sólo sean reco¬ 
nocidos por los auténticos exper¬ 
tos en el tema. 

NUESTRA OPINIÓN Gunship 2000 es una 
estupenda simula¬ 
ción del combate con 
helicópteros, es de 
gran realismo y vero- 

simil.tud, está muy bien docu¬ 
mentada y aunque tiene las inevi¬ 
tables limitaciones es del todo 
recomendable. Quizás resulte un 
poco difícil, en el sentido de que 
aún en los niveles de dificultad 

más bajos, resulta bastante com¬ 
plicado cumplir con éxito las mi¬ 
siones, y cuando lo consigues el 
"jefe" te dice que has tardado 
demasiado tiempo. Es posible 
que al principio nos desanime¬ 
mos y suframos el síndrome del 
piloto que no asciende de gra¬ 
do", pero con un poco de pa¬ 
ciencia se llega. 

Sólo nos queda mencionar que 
como se utilizan bastantes teclas, 
-lógico si tenemos en cuenta que 
el realismo logrado es asombro¬ 
so-, esto se ha resuelto incluyen¬ 
do junto con el manual, traducido 
a nuestro idioma, una plantilla 
para e! teclado que facilita e! ma¬ 
nejo al 100% desde el principio. 

I F. 

i LA PUNTUACION 

■ ■■■■■» i ■■■■■■I ' 
-• ■~Tinnri 
_ JIIIB 
■ ■■■■■ !! 

es armes o emplear dependerán de la situación en la que nos 
encontremos, bastaran las siguientes explicaciones para saber 
qué utilizar en cada momento, los misiles guiados (Hbllfire y 

Tow) requieren que mantengamos el helicóptero en posición du¬ 
rante su vuelo, que es muy rápido, pero durante el cual estaremos 
expuestos al ataque enemigo |esto no acurre con las misiles Hell- 
fíre-B utilizados con el Apache longbow]. Los cohetes na guiados 
solamente precisan tener buena puntería, para ello debemos de¬ 
tener el helicóptero en el arre subiendo el morro, par lo que nos 
quedamos muy limitados paro hacer una rápida maniobra evasi¬ 
vo s| nos lanzaron un misil. Por contra, una vez disparados nos 
podemos "largar" rápidamente a continuar nuestra ruta. El ca¬ 
ñón, en Eos helicópteros que lo llenen, es preciso y es el mejor sis¬ 
tema para eliminar la "molesto" y peligrosa infantería, pero su al¬ 
cance está por debajo de los 1400 metros, donde resulta el arma 
definitiva. 

uando estemos al mando de nuestro grupo de helicópteros 
conviene variar ei armamento de unos y otros, por ejemplo 
armar uno o dos con misiles Sidewinder y el resto con Stínger, 

o poner o unos Hellfíre y □ otros Tow. A nuestro aparato resulta 
práctico armarle pesadamente con cohetes en detrimento de unos 
misiles menos potentes o de menos misiles, porque en las rutas de 
aproximación o el vuela hacia el objetivo, nuestros pilotas se 
muestran un poco reticentes a disparar contra objetivos o grupos 
aislados a menos que representen una amenaza inmediata, por lo 
que seremos nosotros los encargados de su eliminación, mientras 
que al enfrentarnos can los objetivos prioritarios, disparan masi¬ 
vamente sus misiles con tal entusiasmo que apenas nos dejan dar 
un tiro**, 

ara la localización de los objetivos hay que tener en cuenta 
que tanto los emplazamientos fijos como, por supuesto, las 
columnas o grupos móviles no siempre están donde nos dicen 

en las órdenes, por lo que hay que buscarlos. Para ello podencos 
desplegar nuestros helicópteros o algunos de ellos para su locali¬ 
zación, o también podemos elevarnos, puesto que al ganar altura 
aumentamos el radio de defección de nuestra radar. Esto, sin em¬ 
bargo, es bastante peligroso pues igual que nuestro radar detecta 
más lejos, también el del enemigo lo hace, y volando alto seremos 
uno apetecido presa paro sus precisos misiles de guío radárica. 
Por eso una vez detectada la concenfroción enemiga hay que ba¬ 
jar lo más rápido posible o esconderse tras una colino. Tener en 
cuenta además, que los blindados ligeros y, sobre todo, los ca¬ 
miones se mueven preferentemente por las carreteras, luego ya 
sabemos dónde buscarlos. 

NUEVO 

TTTTWl 

Ahora ya puedes ¡jugar tomo 
loto al Tetris o al Super 

Mario en tualquier parte... 
¡Pídenoslo y te lo 
enviaremos por 

torreo hoy mismo 

Hora, despertador y 
Tetris {varios niveles 
de dificultad). 
Incorpora 3 sonidos 
diferentes, 
marcador de 
máxima 
puntuación, 
instrucciones en 
castellano y pila. 

P.V.P. 3.950 ptos 
Sin gastos adicionales 

de envío 

Hora, despertador 
y Super Mario 111 

(4 niveles), fncorjjora 
16 sonidos 

diferentes, (se 
pueden desconectar), 

marcador de 
máxima puntuación, 

instrucciones en 
castellano y pila. 

P.VP. 3.950 ptas. 
Sin gastos adiciónalos 

de envío 
e-afíls o fotocopia éste cupén y Bftviafo & HOBBY POST,S.L. Cl Pe tas Ciruelos 4.2$7QQ S. S. de fos Reyes (Madrid) 

Deseo recibir sin cargo adicional de envío (marca con una X el modelo de reloj que desees): 
□ Reloj Tetris.P.V.P. 3.950 pías. : 

□ Reloj Super Mario Bros III.P.V.P, 3.950 ptas. 

NOMBRE.APELLIDOS. 
DOMICILIO.LOCALIDAD.. 
PROVINCIA......CODIGO POSTAL.TELEFONO,. 
Forma de pago: 
□ Talón adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L. 
□ Giro postal a nombre de HOBBY POST, S.L, n". 
□ Contra reembolso 
□ Tarjeta de crédito VISA n9 □□□□ □□□□ □□□□ □□□□ 
□ Fecha de caducidad de la tarjeta... 
Titular de la tarjeta (si es distinto)... 

I Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 654 61 64 
de 9 a 14,30 y de 16 a 18,30 h, o por fax enviando el cupón al (91) 654 72 72 



I OBITUS 
En una frenética búsqueda de la tierra desconocida exploras 

bosques laberínticos, minas y complejos subterráneos, 
recogiendo objetos y comunicándote con extrañas criaturas. 

Al emerger a la luz del día corres a lo largo de perfectas 
escenas de acción, eliminando enemigos al mismo 

i , tiempo que profundizas en lo desconocido. 
JL Disponible en Amiga, Atan ST y PC. 

■jf saovítótóN 

Un nuevo sistema de control digital, una aerodinámica superior y una mayor 
potencia en el motor te proporcionan un alto grado de maniobrabilidad. Combinado con 

un moderno diseño de carlinga transparente y un panel de instrumentos CRT, el 
Superfulcrum se convierte en una fantástica máquina para combates aéreos. 

Enviado como parte de una fuerza multinacional para ayudar a una nación aliada a 
deshacerse de fuerzas invasores, necesitarás toda tu habilidad para superar al enemigo 

Disponible en PC, Amiga y Atari ST. 

BATTLE ISLE 
Este juego queda por encima de otros del 

mismo género, no sólo por su sorprendente 
presentación, sino también por estar 

diseñado para el jugador medio, con un 
nivel muy accesible y sencillo. Al contrario 

que otros juegos de estrategia, Battle Isle es 
extremadamente fácil de entender, 
permitiendo que el jugador se vea 

rápidamente absorbido por su acción 
cautivadora e intrigante. 

Disponible en PC y Amiga. 

DROSOFT 
Moratín, 52, An- dreha. - 28014 MADRID 

Tel. (91)450 89 64 
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Heimdall es un exce¬ 
lente programa que 
combina de forma 
mágica elementos 
de rol y videoaven¬ 

tura, En él nuestro objetivo 
principal consiste en recuperar 
las tres armas que Loki robó al 
resto de los dioses del Valhalla. 

Existen tres niveles en cada 
uno de los cuales se encuentra 
una de las armas robadas: el 
martillo de Thor se encuentra 
en Midgard (el mundo de los 
hombres), la tanza de Frey en 

Utgard (el mundo de los gigan¬ 
tes) y la espada de Odín en As- 
gard (el mundo de los dioses). 

Heimdall, el protegido de los 
dioses, ha alcanzado la mayoría 
de edad y es puesto al corriente 
de la misión que supone el úni¬ 
co y principal objetivo de su 

ANTES DE EMPEZAR 

Una noche, durante 
la era de Ragnarok, 
los dioses se dur¬ 
mieron tranquila¬ 
mente sin saber que 

eran vigilados por Loki, el dios 
del mal, el cual aprovechó su 
sueño para robar sus armas más 
importantes: la espada de Odín, 
la lanza de Frey y el martillo de 
Thor, 

Al despertar, los dioses se die¬ 
ron cuenta del robo y compren¬ 
dieron que Loki había llevado 
las armas a la Tierra sabiendo 
que, durante la era de Ragna¬ 
rok, los dioses no podían pisar 
dicho planeta pues de hacerlo 
se volverían mortales. 

Sin embargo, Frey sugirió rá¬ 
pidamente un plan para recupe¬ 
rar las armas robadas y Thor se 
apresuró a ponerlo en práctica. 

Sin perder un solo instante, el 
dios del trueno se dirigió a los 
límites del Valhalla y formó una 
gran tormenta que cruzó los 
cielos rápidamente en dirección 
a ía Tierra. 

Abajo, en una pequeña aldea 
vikinga, el huracán retumbó 
con especial violencia sobre 
una de las casas y a la mañana 
siguiente Ingrid, una de las jó¬ 
venes de la aldea, despertó em¬ 
barazada de nueve meses. 

El niño que estaba a punto de 
nacer, mitad dios y mitad mor¬ 
tal, estaba predestinado para re¬ 
cuperar las armas robadas y res¬ 
tablecer definitivamente el 
equilibrio del universo. 

Hace millones de años Odín, rey del Valhalla, creó a los vikingos de la 
nada a imagen y semejanza de los dioses. Pero se dio cuenta de que no 
había suficiente espacio para ellos en el Valhalla y decidió crear la Tierra 

para que habitaran en ella. 
Los dioses amaban a sus criaturas y, al principio, el contacto entre ambos 

fue frecuente. Sin embargo, los dioses se fueron cansando de sus 
creaciones y los visitaban cada vez con menos frecuencia. 

existencia. Todos los habitantes 
de su aldea natal conocen sus 
propósitos y están dispuestos a 
ayudarle, pero Heimdall debe 
escoger solamente cinco perso¬ 
nas para completar la tripula¬ 
ción de su barco. Si previamen¬ 
te hemos jugado con éxito a las 
pruebas de habilidad (ver sec¬ 
ción siguiente) podremos esco¬ 
ger nuestros cinco compañeros 
entre una lista más amplia de lo 
habitual. 

Entre los habitantes de la al¬ 
dea hay navegantes, vigías, he¬ 
rreros, druidas, guerreros y ma¬ 

gos. Cada uno de ellos tiene 
unas habilidades especiales re¬ 
presentadas por unos valores nu¬ 
méricos de salud, fuerza, destre¬ 
za, suerte y magia. Heimdall, 
que posee el rango especial de 
jefe de la expedición, es el per¬ 
sonaje más completo ya que co¬ 
mienza el juego con unos valo¬ 
res bastante altos que pueden ser 
aún mayores si completa con 
éxito las pruebas de habilidad. 

La salud (health) es la varia¬ 
ble fundamental del juego ya 
que es similar a la energía de 
los juegos arcade y determina 
por tanto la muerte del perso¬ 
naje al llegar a cero. Se pier¬ 
de salud al caer a una iraní- j 
pa o ser atacado por un / 
enemigo y se recupera al I 
comer un objeto alimen- I 
ticio o utilizar un conjuro I 
energético. Un persona- I i 

. je muerto puede I j 
\ volver a la vida f / 

r 1 

EL HIJO DE LOS 



si uno de sus compañeros utili¬ 
za sobre él un conjuro de resu¬ 
rrección. La fuerza (strenght) y 
la magia (ranciare) hacen refe¬ 
rencia a la eficiencia en comba¬ 
te y a la capacidad de descifrar 
y utilizar conjuros. Un persona¬ 
je con mucha fuerza derrotará a 

un enemigo con menos golpes 
que otro más débil (sobre todo 
si dispone de una buena arma) 
y solamente los personajes con 
un marcador alto de magia po¬ 
drán leer los conjuros más po¬ 
tentes y utilizarlos contra los 
enemigos. Como es lógico, los 

druidas y magos parten con ni¬ 
veles altos de magia mientras 
que los guerreros lo hacen con 
niveles altos de fuerza. Ambas 
magnitudes pueden incremen¬ 
tarse bebiendo las diversas po¬ 
ciones repartidas por el juego. 

LAS PRUEBAS DE 
HABILIDAD Denominadas en la 

versión original del 
programa “attríbute 
sections” -en nues¬ 
tro país se editará 

en castellano- estas prue¬ 
bas no son imprescindi- 

* bles para completar el 
programa ya que es posi¬ 

ble comenzar a jugar direc¬ 
tamente sin ellas. Sin embar¬ 
go, realizar estas pruebas con 

éxito nos permitirá iniciar 
la aventura con marcado¬ 

res de salud, destreza y 
magia más altos de 

, \ lo habitual y se- 

a la granja de la aldea donde, 
aún bajo los efectos de la cerve¬ 
za, debe intentar atrapar un cer¬ 
do que, para más dificultad, ha 
sido untado con grasa y puede 
atacarle si se siente acorralado 
en un rincón, Existe un tiempo 
limitado marcado por el movi¬ 
miento de un hacha en la parte 
inferior de la pantalla. 
-Lucha en el barco. Uno de 

los barcos anclados en el puerto 
contiene un saco con monedas, 
y Heimdall salta sobre él dis¬ 
puesto a recogerlas. Sin embar¬ 
go, el saco se encuentra en el 
extremo opuesto y Heimdall de¬ 
be recogerlo y volver coa él al 
punto de partida evitando ser 
golpeado o lanzado al agua por 
los guerreros que lo custodian. 
Existe un marcador de tiempo 
idéntico al de la prueba anterior 
y la puntuación final depende 
de la rapidez con la que recupe¬ 
remos las monedas. 

leccionar nuestra tripulación en¬ 
tre un mayor número de perso¬ 
nas, teniendo acceso a las más 
hábiles que de otro modo no se¬ 
rían seleccionables. 

Si pasamos directamente al 
juego sin completar las pruebas 
de habilidad obtendremos unos 
marcadores de 50 -el máximo 
es 99- y solamente podremos 
seleccionar nuestra tripulación 
entre la primera mitad de los 
personajes. 

Tres son las pruebas de habili¬ 
dad, que pasamos a describiros 
en este momento: 

-Concurso de lanzamiento de 
hacha. Una muchacha está suje¬ 
ta a una especie de cepo donde 
han sido atadas sus ocho trenzas 
rodeando su cabeza y Heimdall 
dispone de diez hachas para in¬ 
tentar cortar las trenzas entre el 
júbilo de la multitud. Por des¬ 
gracia es la primera vez que el 
joven Heimdall entra en la ta¬ 
berna de la aldea y la cerveza 
que ha bebido hace que su pulso 
sea tembloroso. La prueba fina¬ 
liza al usar todas las hachas, 
cortar todas las trenzas o lanzar 

una hacha con tan mala 
puntería que alcance la 

cabeza de la desafor¬ 
os, tunada joven. 

Sy - La captura 
5 / del cerdo. 

. y^ HeimdalL 
/ se di¬ 

rige 

Una vez realizadas 
las pruebas de habi¬ 
lidad optativas y se¬ 
leccionados los 
miembros de la tri¬ 

pulación aparece el mapa de la 
primera fase. 

Cada nivel está formado por 
un número variable de islas (12 
en el primero, 12 en el segundo, 
8 en el tercero) por las que po¬ 
demos viajar libremente utili¬ 
zando el barco. 

La pantalla principal represen¬ 
ta un detallado mapa del mundo 
en curso que refleja todas las is¬ 
las contenidas en el mismo (con 
un pequeño casco sobre las is¬ 
las en las que hayamos desem¬ 

barcado previa¬ 
mente) y la 

y posición 
\ actual del 
W barco. 

A / Un icono 
.y 4 y con forma de 

á Wf casco nos per- 
y^ mitc acceder a la 

NOTA; los números que aparecen 
en cada uno de los croquis permi¬ 
ten identificar en el texto las dife¬ 
rentes habitaciones. Los puntos 
negros señalan las puertas que es 
preciso abrir con llave y las lineas 
el resto de las entradas. 
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pantalla de inventario -hablare¬ 
mos de ella con detalle más ade¬ 
lante- desde la cual podemos 
seleccionar ios tres personajes 
principales y salvar/cargar nues¬ 
tra posición, mientras que me¬ 
diante el icono con forma de 
barco podemos seleccionar la 
isla a la que deseamos viajar. 

Es posible que dicha isla se 
encuentre demasiado lejos y, si 
disponernos de un navegante en 
nuestra tripulación, éste nos in¬ 
formará en ocasiones que el via¬ 
je provocará una pérdida de. 
energía en algunos de los miem¬ 
bros del pasaje. 

Ahora es el momento de con¬ 
firmar si es preciso el desplaza¬ 
miento y, una vez sobre la isla 
deseada, decidir si queremos o 
no desembarcar en ella. 

En caso afirmativo abandona¬ 
mos la pantalla del mapa y nos 
sumergimos en el verdadero co¬ 
razón del juego. Solamente tres 
de los seis personajes pueden 
desembarcar en la isla, quedan¬ 
do el resto en el barco, por lo 
que antes de abandonar la pan¬ 
talla del mapa tal vez sea nece¬ 
sario seleccionar los personajes 
deseados. 

LA ACCION PRINCIPAL Crida isla está formada 
por un número varia¬ 
ble de pantallas tridi¬ 
mensionales comu¬ 
nicadas por puertas 

abiertas o cerradas. Las panta¬ 
llas pueden tener diferentes for¬ 
mas v tamaños, y os aconseja¬ 
mos una atenta observación de 
los esquemas que encontraréis 
en estas páginas. En ellos cada 
isla es reconocible por un nlime¬ 
ro que hace referencia al mapa 
general de cada nivel. 

En cada pantalla puede haber 
objetos directamente accesibles 
colocados sobre el suelo (conju¬ 
ros, llaves, comida) que se aña¬ 
dirán directamente al inventario 
de los personajes seleccionados 
al caminar sobre ellos. 

También puede haber cofres 
que, una vez. abiertos, revelan su 
contenido y enemigos visibles o 
invisibles que, si nos alcanzan, 
nos trasladan a una pantalla de 
combate de la que hablaremos 
seguidamente, 

Al tocar un cofre aparecen en 
pantalla una serie de recuadros 
de diálogo con los que, median¬ 
te un puntero, podemos decidir, 
entre otras cosas, si queremos 
abrir el cofre o no, si deseamos 
utilizar una conjuro “Disarm 
traps" para desactivar las posi¬ 
ble trampas del cofre y si desea¬ 
mos coger o no los objetos con¬ 
tenidos en el mismo. 

En cualquier momento pode¬ 
mos utilizar la tecla I o el botón 
derecho del ratón para acceder a 
la pantalla de inventario y, des¬ 
de allí, utilizar objetos o conju¬ 
ros, examinar o distribuir obje¬ 
tos y realizar otras muchas 
acciones. 

En la segunda prueba, un tanto bochornosa, se nos pedirá 
que capturemos a toda prisa un escurridizo y veloz cerdo. 

En la primera prueba de habilidad tendremos que tonar las 
ocho trenzas de esta jovencita lanzando nuestras hachas. 

puede llevar un máximo de diez 
objetos de los cuales solamente 
cinco pueden ser observados si¬ 
multáneamente, pero existen 
unas flechas de deslizamiento 
que nos permiten acceder a la 
totalidad del inventario. 

Los iconos nos permiten usar, 
examinar, distribuir, eliminar, 
comer/beber y dar objetos, usar 
conjuros, salvar/cargar nuestra 
posición, observar los paráme¬ 
tros de cada personaje -nivel, 
salud, fuerza, destreza, suerte, 
magia y puntos de experiencia- 
en forma de números o barras y 
abandonar la pantalla de inven¬ 
tario. Sólo es posible cargar o 
salvar la posición desde la pan¬ 
talla del mapa, no cuando esta¬ 
mos explorando una isla. 

La opción “usar" solamente 
dará el resultado deseado si 
nuestro personaje se encuentra 
en el lugar apropiado (para usar 
una llave debemos estar cerca 
de la cerradura). La mayoría de 
los conjuros que encontraremos 
reciben el nombre genérico de 
“sero 11" y sólo podremos cono¬ 
cer su utilidad exacta después 
de examinarlos, sabiendo que si 
carecemos de la magia necesa¬ 
ria no podremos descifrar los 
runos que los forman. 

Una vez descifrados, y si dis¬ 
ponemos del nivel de magia re¬ 
querido, podremos utilizar los 
conjuros con la opción “use 
spcir. En todo caso el progra¬ 
ma nos ofrece una buena canti¬ 
dad de mensajes para explicar¬ 
las razones del fracaso de nues¬ 
tras manipulaciones. 

LA PANTALLA DE LUCHA 

e accede automática¬ 
mente a ella cuando 
llegamos a las proxi¬ 
midades de un enemi¬ 
go (hechicero, enano, 

rata, araña). En algunos casos el 
personaje que nos impide el paso 
se retirará sin luchar si dispone¬ 
mos de un objeto, pero si se trata 
como casi siempre de un perso¬ 
naje agresivo el programa nos 

;unta si deseamos huir y evi- 
el combate. La huida no 
es siempre posible pues 

depende de la compa¬ 
ración de las fuerzas de 

los dos contendientes. 
Iniciado el combate, dis¬ 

ponemos de iconos para escoger 
cualquiera de los tres persona¬ 
jes activos y, para cada uno de 
ellos, las armas (incluidos los 
puños) y conjuros en su poder. 
Para atacar al enemigo basta 

con seleccionar con el ratón un 
arma y pulsar a continuación so¬ 
bre el icono “attack”. 

Los conjuros se utilizan selec¬ 
cionando uno de ellos y pulsan¬ 
do sobre el icono “spell", si bien 
algunos conjuros exigen elegir 
a continuación el personaje en¬ 
tre los tres disponibles sobre el 
que tendrán efecto. Los otros 
dos iconos nos permiten defen¬ 
dernos ante un ataque enemigo 

En la pantalla de inventario encontraremos informaciones 
acerca del estado de los personajes y los objetos que poseen. 

Superadas las pruebas de habilidad, y seleccionada nuestra 
tripulación, el juego y la aventura darán por fin comienzo. 

Para completar la tercera prueba deberemos llegar al otro 
lado del barco, esquivando, eso si, a estos tres vikingos. 

Antes de comenzar la aventuró se nos concederá la oportu¬ 
nidad de elegir a los miembros de nuestra tripulación. 

Las tres primeras teclas de 
función seleccionan un persona¬ 
je entre los tres disponibles. Ca¬ 
da isla puede ser abandonada 
utilizando la misma puerta que 
nos condujo a ella, pero algunas 
islas disponen de una segunda 
salida. AI abandonar una isla re¬ 
gresarnos al mapa del nivel ac¬ 
tual hasta que, obtenido el obje¬ 
to del nivel en curso, accedamos 
a la siguiente fase. 

miembros de la tripulación con 
una lista de los objetos en su po¬ 
der y una serie de iconos en la 
parte izquierda mediante los 
cuales es posible manipular los 
objetos. Los personajes que se 
hayan quedado en el barco o se 
encuentren muertos tienen sus 
gráficos difumínados para mos¬ 
trar, en el primer caso, que no es 
posible intercambiar objetos 
con ellos y, en el segundo, que 

no podremos desplazarlos a 
una isla hasta que hayan 

sido resucitados. 
Para manipular un 

objeto basta con pulsar 

el botón iz¬ 
quierdo del ratón 

sobre él, momento 
en el que su nombre 

se pone de color amari¬ 
llo, para a continuación se¬ 

leccionar uno de los iconos 
del panel. Así por ejemplo si 
queremos utilizar una llave bas¬ 
ta con pulsar sobre la llave y a 
continuación pulsar sobre el 
icono “use". Cada personaje 

LA PANTALLA DE 
INVENTARIO 

uede ser accedida des- 
el mapa general se¬ 

leccionando el icono 
del casco o durante el 
transcurso del juego 

pulsando la tecla I o el botón 
derecho del ratón. En ella apa¬ 
recen los gráficos de los seis 
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o intentar la huida. 
Los conjuros defensi¬ 

vos, como el de invulnera¬ 
bilidad, hacen aparecer una 

flecha sobre las barras de 
salud de los tres perso¬ 

najes mientras perma¬ 
nezca su efecto. Los conjur 

ros de ataque causan su 
efecto instantáneamente so¬ 
bre nuestro enemigo. El me¬ 
jor momento para atacar es 
cuando nuestro contendiente 
comienza a moverse para 
agredirnos, pues en ese mo¬ 
mento no es capaz de déte- 

MUNDO 2 

ner nuestros golpes. La batalla 
finaliza cuando el marcador de 
salud de nuestro agresor se ago¬ 
ta, o cuando todos los persona¬ 
jes bajo nuestro control son de¬ 
rrotados, momento en el que 
finaliza el juego. 

ALGUNOS DATOS SOBRE 
LOS OBJETOS Algunos objetos son 

reflejados en el in¬ 
ventario con un nú¬ 
mero a su derecha 
indicando que son 

acumulables y que es posible te¬ 
ner una cantidad variable de los 
mismos. Son las monedas de 
oro y todas las llaves, de las 
cuales existen nueve variedades 
diferentes: normal, diamante, 
piedra, rubí, jade, plata, hierro, 
amatista y oro. Cada puerta ce¬ 
rrada se abre solamente median¬ 
te uno de estos nueve tipos. 

Otro importante grupo de ob¬ 
jetos son las armas. Tal como 

puede observarse en los textos 
que se obtienen ai examinarlas, 
cada arma posee una potencia 
especial que le hace más o me¬ 
nos eficaz en e! ataque. 

Aparte de los puños, podemos 
utilizar espadas, hachas, dagas, 
dos tipos de espadas rúnicas, 
dos tipos de hachas rúnicas, ha¬ 
chas adamantinas, dagas de pla¬ 
ta, dos tipos de espadas mágicas 
(de trueno y de tormenta) y ha¬ 
chas de piedra. 

En un grupo más heterogéneo 
podemos incluir monedas de 
plata, saquitos que contienen 
monedas de oro, objetos sin uti¬ 
lidad como anillos, pulseras y 
amuletos, pergaminos que con¬ 
tienen importantes pistas y po¬ 
ciones que, una vez bebidas, in¬ 
crementan la fuerza o la magia. 
Otros objetos tienen usos muy 
específicos que iremos expli¬ 
cando en su momento. 

Hay un buen número de con¬ 
juros que pueden ser distribui¬ 
dos en varias categorías. Los de 
ataque -Fire, Ice, Wrath of 
Odin- pueden ser utilizados 
únicamente desde la pantalla de 
combate y causan diferentes 
efectos sobre nuestro agresor . 

Los de defcnsa -Wall of 
energy, Invisibility, Invulnerabi- 
lity-, se utilizan también desde 
la pantalla de combate pero lo 
que hacen es proteger a nuestros 
personajes mientras dure su 
efecto o incrementar momentá¬ 
neamente nuestra eficacia en el 
ataque como Aesir’s strenght y 
Vunír’s dexterily. 

Hay conjuros 
para restaurar to¬ 

talmente la energía 
de uno de los miembros 

de la tripulación -Energy 
one. Extra he al- o de todos a 

la vez -Energy all-, hacer visi¬ 
bles las trampas que se encuen¬ 
tren en una habitación -Detect 
traps-, hacer desaparecer las ci¬ 
tadas trampas -Disarm traps-, 
resucitar personajes muertos 
-Resurreetion-, hacer aparecer 
puertas ocultas -Detect doors- 
y otros con funciones concre¬ 

tas que explicaremos poco a 
poco a medida que vayamos 

avanzando en el juego. 

GUIA PARA COMPLETAR 
LA AVENTURA A continuación va¬ 

mos a explicar los 
pasos a realizar pa¬ 
ra completar los 
tres niveles de los 

que consta el juego. Antes de 
empezar es necesario hacer las 
siguientes consideraciones. 
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-Hemos numerado las islas de 
un mismo nivel para indicar que 
vamos a recorrerlas en el orden 
indicado por sus números. Sin 
embargo dicho orden no es es¬ 
tricto y es perfectamente posi¬ 
ble completar los tres niveles re¬ 
corriendo sus islas en otro orden 
si bien el escogido por nosotros 
es posiblemente el más rápido y 
eficaz. También hemos numera¬ 
do las pantallas de una misma 
isla ya que haremos referencia a 
dichos números en el texto. 

-Para no perder tiempo en la 
descripción de cada nivel, da¬ 
mos por seguro que en cada pan¬ 
talla recogéis todos los objetos, 
lucháis contra todos los enemi¬ 
gos y abrís todos los cofres re¬ 
cogiendo su contenido. Supone¬ 
mos que utilizáis la comida a 
medida que vaya siendo necesa¬ 
ria, así como los conjuros para 
reponer la energía de los miem¬ 
bros de la tripulación y resucitar 
a los compañeros muertos. 
-Os recomendamos no desper¬ 

diciar el conjuro “Disarm traps” 
con los cofres, ya que hay sitúa- 
ciones en las que dicho conjuro 
será imprescindible, 

-En algunas islas hay tiendas 
donde podemos comprar obje¬ 
tos o vender algunas de nuestras 
posesiones a cambio de oro. Es 
por tanto recomendable acumu¬ 
lar i a mayor cantidad posible de 
oro durante la aventura ya que 
con él será posible comprar ob¬ 
jetos en las tiendas. Sin embar¬ 
go el juego puede ser resuelto 
utilizando sólo los objetos re¬ 
partidos por el mapeado, 

-También suponemos que re¬ 
cogéis las diferentes armas a 
medida que las vais encontran¬ 
do conservando únicamente las 
más eficaces, que os deshacéis 
de los objetos inútiles con la op¬ 
ción “Discard” y que utilizáis 
los conjuros de combate y de¬ 
fensa para mejorar vuestra efi¬ 
cacia contra los enemigos. 

-Asimismo damos por hecho 
que recogéis todo e! oro y todas 
las llaves posibles, que váis 
abriendo con ellas las puertas 
cerradas y que utilizáis todas las 
pociones existentes para incre¬ 
mentar la fuerza y la magia. Re¬ 
cordad que muchos conjuros so¬ 
lamente pueden ser descifrados 
y utilizados con marcadores de 
magia muy elevados. 

Tras hacer todas estas indica¬ 
ciones en el resto del artículo 
podremos centrarnos en las ac¬ 
ciones y objetos importantes 
evitando repetir constantemente 
movimientos rutinarios. 

PRIMER NIVEL: EL 
MARTILLO DE THOR En la primera isla las 

acciones básicas son 
recoger dos conjuros, 
“Revelalion” y “Des¬ 
censión”, y utilizar eí 

primero de dichos conjuros en 
la tercera pantalla para hacer 
aparecer un puente sobre un 

lia 4 se marchará sin atacarnos 
si le entregarnos una moneda de 
plata. La última pantalla de esta 
isla es una especie de capilla 
donde el sacerdote que levita en 
el aire víctima de un encanta¬ 
miento caerá al suelo cuando 
hayamos bebido del cáliz situa¬ 
do en el altar, momento en el 
que agradecerá nuestra inter¬ 
vención entregándonos un pase 
(pass). En esta isla hay una tien¬ 
da accesible desde la pantalla 4. 

Los dos accesos que parten de 
la primera pantalla de la quinta 
isla están bloqueados, pero uno 
aparece al pisar la losa y otro 
queda libre cuando utilizamos 
un conjuro “Disarm traps” para 
hacer desaparecer el agujero. El 
único objeto interesante de esta 
isla es un nuevo “power ruñe” 
situado en la pantalla 5, 

El guardián que custodia la 
primera pantalla de la sexta isla 
se marchará sin luchar si le en¬ 
tregamos 50 monedas de oro. 
Tras recoger un nuevo “power 
ruñe” en la pantalla 2, la tercera 
pantalla encierra una curiosa bi¬ 
furcación. Tal como se puede 
leer en e! pergamino que hay en 
dicha pantalla, sólo un guerrero 
o un druida pueden atravesar las 
esferas de energía que bloquean 
el camino, pero cada uno de 
ellos solamente puede tomar 
una de las rutas. Debernos por 
tanto abandonar momentánea¬ 
mente el control de Heímdall y 
escoger a un guerrero o druida 
de nuestra tripulación sabiendo 
que el guerrero debe tomar el 
camino de la izquierda y el drui¬ 
da el de la derecha. 

Cualquiera de los dos caminos 
es válido para pasar el resto de la 
isla, si bien el camino del druida 

es algo más trabajoso ya que en 
la pantalla 4 el camino se en¬ 

cuentra interrumpido y es 
preciso utilizare! conju- 
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Et puente que nos permite cruzar el abismo sólo aparecerá si 
previamente hacemos uso del conjuro "Revelation". 

Un nuevo problema de no menos fácil solución: activando el 

conjuro "Disarm traps" el camino al cofre quedará expedito. 

Cuando nos acerquemos a un enemigo se activará la panta¬ 
lla de lucha, que se controla a través de diferentes iconos. 

T » 

>1 v— 

Es posible que en la cabaña encontremos algo interesante, 
pero para ello deberemos librarnos primero de nuestro rival. 

—1 X. 

. > 

Sólo tras pisar en et orden adecuaao tres de estas seis losas 
se formará ante nosotros el camino hacia la puerta. 

abismo de otro modo imposible 
de cruzar. Antes de abandonar 
la Isla es preciso recoger un 
conjuro que contiene un “power 
ruñe”. 

La segunda isla es la más 
grande de todo el nivel ya que 
contiene un total de 24 panta¬ 
llas. En la pantalla i es preciso 
utilizar un conjuro “Disarm 
traps” para que desaparezcan las 
fosas que impedían el acceso a 
un cofre que contiene dos im¬ 
portantes objetos: una hierba 
llamada “hemlock” y un conju¬ 
ro “Remove walI”. 

En la pantalla 18 hay una 
puerta invisible que aparece al 
usar “Detect doors” -atención al 
pergamino de la pantalla 7 que 
dice “debes buscar dos puertas 
en la habitación de ios cepos”- 
y conduce a una nueva serie de 
pantallas. Aparecen las prime¬ 
ras puertas cerradas con llave y 
debemos utilizar el conjuro 
“Remove walI” en la pantalla 16 
para hacer desaparecer el muro 
que permite acceder a nuevos 
objetos, No debemos abandonar 
la isla sin hacernos antes con 
objetos tan importantes como 
dos monedas de plata 
y varios tipos 
de llaves. 

En la pri¬ 
mera panta¬ 
lla de la ter¬ 
cera isla vemos 
un estrecho pa¬ 
sillo bloqueado 
por tres aguje¬ 
ros y seis lo¬ 
sas que con¬ 

En algunas jslas ha/ tiendas donde podemos comprar obje¬ 
tos o vender algunas de nuestras posesiones. 

trolan el abrir y cerrar de los 
agujeros sabiendo que, a partir 
de la posición inicial, debemos 
pisar tres losas en el orden 2-6-1 
(numeradas de izquierda a dere¬ 
cha). Abrimos una puerta cerra¬ 
da y utilizamos el conjuro “Des¬ 
censión” en la pantalla 3 para 
hacer descender el pedestal que 
obstaculizaba el camino y reco¬ 
ger un zafiro que carece de utili¬ 
dad para completar 
el juego. En la si¬ 
guiente pantalla 

un misterioso druida hará apa¬ 
recer un cofre y una salida invi¬ 
sible al entregarle el hemlock. 

El cofre situado en el centro de 
la primera pantalla de la cuarta 
isla será accesible tras hacer de¬ 
saparecer las trampas que le ro¬ 
deaban con el conjuro “Disarm 
traps”. El enemigo de la pama- 



vclation”, una llave de piedra y 
un casco (helmet). Antes de 
abandonar la isla conviene ha¬ 
cer una visita a la tienda de la 
pantalla 5. 

En la cuarta isla hay que abrir 
el cofre de la pantalla 1 pues 
contiene una llave de hierro y 
un conjuro “Water" (agua). Tras 
dirigirnos a la pantalla 5 pone¬ 
mos el casco sobre la repisa en¬ 
tre otros dos cascos iguales y de 
ese modo conseguimos desacti¬ 
var el mecanismo que nos im¬ 
pedía acceder a una llave de 
diamante (diamond key). 

La quinta isla contiene varias 
puertas cerradas que se abren 
con varios tipos de llaves. A no¬ 
sotros nos interesa coger el rubí 
de la pantalla 7, el conjuro “Di- 
senchant” (desencantar) situado 
dentro del cofre de la pantalla 2 
y utilizare] conjuro “Water" pa¬ 
ra apagar el fuego de la pantalla 
8 y acceder a un cofre que tiene 
nuevos objetos. 

Ahora podemos dirigirnos a la 
sexta isla y rebuscar entre los 
calderos negros de la pantalla 4 
pues en uno de ellos hay unas 
piedras preciosas (gemstones) 
que nos serán de gran utilidad 
en la pantalla 4 de la séptima is¬ 
la para que el guardián que cus¬ 
todia el acceso al pueblo nos 
deje pasar. 

Evitando la codicia en la pan¬ 
talla 5 -los tesoros no pueden 
recogerse y de intentarlo apare¬ 
cería el guardián enfurecido- 
nos dirigimos a la pantalla 6 
donde un artesano joyero, cono¬ 
cedor de nuestra aventura, nos 
entregará un maravilloso collar 
11 am a do B r i n sag a ni c n. 

Eti la octava isla hay dos puer¬ 
tas cerradas, una de las cuales 
se abre con la llave de diaman¬ 
te. En la pantalla 4 la diosa Idu- 
na nos dará una manzana (ap- 
ple) a cambio del rubí y en la 
pantalla 7 el enemigo derrotado 
nos dará un conjuro “Giant ki- 
ller" para matar gigantes. 

Ahora podemos dirigirnos al 
castillo del gigante, situado en 
la novena isla, y tras localizar el 
camino correcto a través de las 

ratoneras de las paredes al¬ 
canzar una estantería cu¬ 

bierta de unos libros de 
inmenso 

ro “Teleportalion" contenido en 
un cofre para alcanzare! otro la¬ 
do de la pantalla. 

El resto de la isla no tiene de¬ 
masiado interés, únicamente de¬ 
bemos señalar que la tienda de 
1 a panta I la 9 est á c usted iada por 
un guardián que nos exigirá el 
pase para no atacarnos. 

La séptima isla es sencilla, 
pues el único objeto importante 
en ella es un diamante fácilmen¬ 
te accesible tras abrir dos puer¬ 
tas cerradas. También hay dos 
puertas cerradas en la octava is¬ 
la y un único objeto importante, 
un nuevo "power ruñe", situado 
en su sexta y última pantalla, 

La novena isla es algo más 
compleja. Debemos recoger 
otro “power ruñe" en la panta¬ 
lla 3 y una piedra rúnica (ruñes- 
tone) contenida en uno de los 

cofres de la pantalla 5. Ahora 
podemos llegar a la pantalla 7 y 
leer el curioso mensaje del per¬ 
gamino que se encuentra junto 
a un árbol seco de tres brazos: 
“A la izquierda una estrella, a la 
derecha una piedra, hacia el 
centro tu tributo, del centro un 
regalo". 

Enseguida es posible com¬ 
prender que debemos dejar el 
diamante en el brazo izquierdo 
del árbol, la piedra rúnica en el 
brazo derecho y una moneda de 
plata en el central. Finalizado el 
proceso aparecerá en el centro 
del árbol un conjuro “Serpent 
kílicr” para matar serpientes. 

En la décima isla hay varias 
puertas cerradas que deben ser 
abiertas con distintos tipos de 
llaves (normal, plata y oro). En 
la pantalla 4 hay una piedra rú¬ 
nica marcada con el símbolo de 
un asterisco (runestone “) y en 
la pantalla 7 dos puertas 
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guna llave. Sin embargo, la 
puerta de la izquierda se abrirá 
por el mero hecho de pisar las 
dos losas de la pantalla 8 y la lo¬ 
sa situada más a la izquierda en 
la pantalla 7. La puerta que se 
acaba de abrir conduce a la pan¬ 
talla 6 donde obtendremos un 
nuevo “power ruñe” tras derro¬ 
tar a un hechicero y seremos 
transportados a la pantalla 9 al 
pisar la estrella situada en el 
centro de la habitación. Antes 

de abandonar la isla tal vez, 
nos interese visitar la tien¬ 

da de la pantalla 10, 
La undécima isla es 
bastante grande pe¬ 

ro só¬ 
lo tiene 

un objeto 
importante, 

un conjuro lla¬ 
mado “Shrinking” 

(encogerse) que está 
en poder de un enemi¬ 

go en la pantalla 9. 
Ahora podemos 

viajar a la duodé¬ 
cima v última, 

isla" En el 
camino se¬ 

remos atacados 
por una gigantesca 

serpiente marina que será fácil¬ 
mente derrotada por el conjuro 
“Serpent killer". La primera 
pantalla está custodiada por tres 
monstruos y posee otras tantas 
salidas, una de las cuales puede 
ser abierta con una llave de jade 
que puede encontrarse en la 
pantalla 2, También es im¬ 
prescindible visitar la pan¬ 
talla 3 ya que allí hay 
una llave de piedra 
accesible sólo tras 

entregar al guar¬ 
dián seis ru¬ 

nos distintos 
que debe¬ 
mos po¬ 

seer tras nues- 
tras andanzas 

por las islas anterio¬ 
res (cinco “power ru¬ 
ñes” con símbolos distintos y el 
“runestone :!:”). 

Ahora ya podemos usar la lla¬ 
ve de piedra para acceder a la 

pantalla 5 donde se encuentra el 
ansiado martillo de Thor. Reco¬ 
gemos un nuevo pergamino del 
cofre y utilizamos el conjuro 
“Shrinking" para hacernos por 
unos momentos lo bastante pe¬ 
queños como para recoger el 
preciado martillo y dar por con¬ 
cluida la primera misión. 

SEGUNDO NIVEL: 
LA LANZA PE FREY Tras derrotar a un ene¬ 

migo en la pantalla 1 
de la primera isla ob¬ 
tendremos un signo 
de los dioses (signet) 

que deberemos entregar al guar¬ 
dián de la pantalla 6 para evitar 
que nos ataque. En la pantalla 7 
es preciso recoger un conjuro 
“Teleportatton" y cada uno de 
los tres personajes activos pue¬ 
de beber del pozo para incre¬ 
mentar su capacidad de magia. 

En la segunda isla es posible 
evitar el ataque del guardián de 
la pantalla 2 entregándole 50 mo¬ 
nedas de oro. La única acción 
realmente importante en el resto 
de la isla consiste en recoger el 
conjuro “Detect doors” en la 
pantalla 9 y utilizarlo en esa 
misma pantalla para hacer apa¬ 
recer una puerta secreta. En la 
pantalla situada tras dicha puer¬ 
ta se encuentran unos huevos de 
dragón (Dragón’s eggs). 

La única habitación interesan¬ 
te de la tercera isla es la 6, pues 
en el cofre que hay en ella es 
posible recoger un conjuro “Re- 
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En la primera pantalla 
de la primera isla po¬ 
demos obtener tres 
saquitos de piedras 
rúnicas (runestones), 

uno dentro del cofre y 
dos en poder de 
otros tantos 

tslo todas las puertas pueden ser franquedas libremente: en 
muchas de ella es preciso utilizar previamente una llave. 

Una gigantesca hoguera bloquea nuestro camino, pero po¬ 
dremos apagarla fácilmente usando el conjuro "Water". 

TERCER NIVEL: 
LA ESPADA DE ODIN 

A lo largo de nuestra misión podremos recoger diferentes Uno de ios puntos fuertes dei programa es sin duda la ri- 
armas de gran utilidad, como espadas, hachas, dagas, etc. queza, variedad y calidad gráfica de todos los escenarios. 

tamaño. En ese momento el gi¬ 
gante nos descubre y nos ataca, 
pero podemos utilizar el conjuro 
“Oiant killer” para derrotarle. 
Examinamos con detalle los li¬ 
bros con el conjuro “Revelation” 
y encontramos dentro de uno de 
ellos un conjuro “Shrinkmg”. 

Ahora podemos dirigirnos a la 
décima isla y observar que su 
estructura consiste en una pan¬ 
talla central ocupada por un 
gran edificio con la puerta ce¬ 
rrada y tres caminos que parten 
de ella. Al otro extremo de los 
tres caminos, custodiadas por 
otros tantos guardianes, vivera 
tres hermanas cada una de las 
cuales exige un regalo a cambio 
de su colaboración: la manzana, 
el collar Brinsagamen y los hue¬ 
vos del dragón, 

Una vez entregados ¡os tres ob¬ 
jetos a sus des ti na tari as la puerta 
del edificio de la primera panta¬ 
lla quedará abierta. En el interior 
hay una boquilla (mouthpiece) 
que solamente podrá ser recogi¬ 
da tras utilizar sobre ella el con¬ 
juro “Disenehanf. 

La única pantalla interesante 
de la undécima isla es la sexta y 
última, donde debemos utilizar 
el conjuro “Teleportation” para 
acceder al otro lado de la habi¬ 
tación. Allí tres enemigos inten¬ 
tarán sin éxito impedirnos llegar 
hasta un gigantesco cuerno por 
el que deberemos soplar hacien¬ 
do uso de la boquilla. Eí sonido 
mágico del cuerno hará volar 
nuestro barco por los aires y lo 
depositará junto a la duodécima 
y última isla, situada al sur del 
mapa e inaccesible de otro mo¬ 
do al estar protegida por un gran 
anillo de coral. 

Dicha isla consta de una sola 
pantalla en la que basta con uti¬ 
lizar el conjuro “Shrinking” pa¬ 
ra obtener la lanza de Frey, el 
objetivo fundamental de esta se¬ 
gunda aventura. 

Tras colocar los tres anillos de plata la estatua cobrará vida, 
y para nuestra sorpresa nos entregará la espada de Odín, 

con la pimienta para que el mas¬ 
carón deje caer el segundo ani¬ 
llo de plata. 

La sexta isla tiene un curioso 
acertijo en su segunda pantalla. 
Un nuevo anillo de plata cuelga 
de una cuerda en el centro exac¬ 
to de la habitación y en el suelo 
hay un considerable número de 
losas, una en el centro y varias 
rodeando los laterales de la pan¬ 
talla. Hay tres aberturas en las 
paredes de cada una de las cua¬ 
les surge una flecha al pisar la 
losa central. Sin embargo, pi¬ 
sando las losas 4 y 6 (contando 
de izquierda a derecha) conse¬ 
guiremos que las flechas lanza¬ 
das sean precisamente las de las 
aberturas centrales, las cuales 
cortarán la cuerda y nos permiti¬ 
rán recoger el anillo. 

En la séptima isla debemos 
utilizar el conjuro “Water” para 
apagar el fuego de la pantalla 2 
y colocar los tres anillos sobre 
otros tantos símbolos circulares 
en el suelo de la pantalla 3. En 
ese momento la estatua que te¬ 
nía entre sus manos la espada de 
Odín cobrará momentáneamen¬ 
te vida para dárnosla y se rom¬ 
perá el hechizo que protegía la 
puerta mágica que da acceso al 
puente que conduce al Valhalla. 

De regreso a la pantalla del 
mapa He i nidal 1, el hijo de los 
dioses, dirige su barco a la resi¬ 
dencia de los inmortales y allí 
recibe su gratitud en recompen¬ 
sa a su hazaña de haber recupe¬ 
rado las armas robadas. 

PJ'R. 

Activando sucesivamente las piedras rúnicas se revelará an¬ 
te nuestros ojos el camino seguro para atravesar el mar. 

enemigos. Estas piedras serán 
de gran utilidad en la pantalla 
siguiente ya que revelan por 
unos momentos los caminos se¬ 
guros que atraviesan el mar y 
nos permiten llegar sanos y sal¬ 
vos a la otra orilla. 

Hay dos caminos y debemos 
tomar el de la derecha, usando 
las piedras de vez en cuando pa¬ 
ra recordar mentalmente ei ca¬ 
mino seguro, En el cofre que se 
encuentra en la orilla opuesta es 
posible recoger un anillo de pla¬ 
ta (silver ring) y un conjuro 
“Revelation”, 

En la segunda isla, a pesar de 
ser la más extensa de este nivel, 
solamente nos interesa recoger 

un nuevo 
conjuro 

“Revelation” en la pantalla 6, 
Los dos conjuros de revelación 
que tenemos en nuestro poder 
tienen su utilidad en la única 
pantalla de la tercera isla. 

Allí, tras derrotar a un hechi¬ 
cero, observaremos tres cami¬ 
nos interrumpidos y empleare¬ 
mos los conjuros al borde de los 
dos caminos superiores para ha¬ 
cer aparecer sendos puentes. 

El primero nos permitirá acce¬ 
der a un cofre que contiene un 
conjuro “Water” y el segundo 
llegar hasta un saco de piedras 
(bag of stones). 

En la cuarta isla nos dirigimos 
rápidamente a la pantalla 3 y co¬ 
locamos el saco de piedras en la 
repisa vacía de Ja pared para de¬ 
sencantar en objeto que se en¬ 

contraba en la repisa conti¬ 
gua, un saco con pimienta 

(powder) que podemos 
recoger seguidamente. 

Este saco tiene utili¬ 
dad inmediata en la 
pantalla 4 de la quin¬ 

ta isla, un puerto 
marítimo donde 

nos colocaremos 
junto al masca¬ 

rón de uno de 
los barcos y 

le haremos 
estornudar 

«ORE DESIGN 
I ¡Disponible: AMIGA, 

ATARI, PC Heimdall es, con dife¬ 
rencia, uno de los me¬ 
jores juegos de los úl¬ 

timos tiempos. Combinando 
sabiamente elementos de 
rol y videoaventura y po¬ 
niendo especial énfasis en 
el segundo componente se 
ha conseguido un progra¬ 
ma sumamente atractivo 
que engancha desde el pri¬ 
mer momento al jugador 
experimentado y atrae con 
fuerza a! novato, 

A nivel técnico el progra¬ 
ma es un verdadero cúmu¬ 
lo de virtudes: excelentes 
gráficos tridimensionales, 
movimientos extremada¬ 
mente suaves y reales -tal 
vez un poco lentos-, fan¬ 
tásticas melodías, una es¬ 
tupenda escena de intro¬ 
ducción y gran facilidad de 
uso ai combinar el manejo 
de ratón y joyst ¡ck. Todo 
un derroche de medios que 
se han traducido en cinco 
discos en la versión Amiga, 
cifra muy superior a la de 
programas similares. 
Durante el transcurso 

normal de la acción se han 
omitido casi por completo 
los elementos arcade. Los 
combates con los enemi¬ 
gos transcurren al estilo de 
algunos juegos de rol y e! 
éxito de la aventura depen¬ 
de de la correcta utilización 
de objetos y conjuros. 

A este respecto hemos de 
confesar que el programa 
es bastante fácil, ya que la 
mayoría de los puzzles son 
bastante evidentes y requie¬ 
ren una solución inmediata, 
Este aspecto hace de «Heim¬ 
dall» un buen programa pa¬ 
ra iniciar a los nuevos juga¬ 
dores, ya que su relativa 
simplicidad se compensa 
con un gran derroche a ni¬ 
vel gráfico y sonoro y un 
mapeado de gran amplitud 
que tardaremos varios días 
en recorrer. P.J.R. 

,—¡ ¿a PUMmAcmp- 
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,1 

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO 
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 

SABADOS DE 10,30 A 14 h 
TELF:(91¡ 527 39 34 

(91)539 04 75/539 34 24 á VB 
FAX; (91)467 59 54 - - ^4' 

Cae sor Polaco 4400 
CasíeK'cnio 4900 
Castelvania II 4400 
Chase H,Q. 4900 
Cfieis Master 4400 
Chopiilter II 4900 
Dick Tracy 4400 
Double Dragón 4400 
Double Dragón !i 5400 
Dr. Mario 4190 
Drcgon's Lalr 4900 
Duclt Tales 4900 
F-1 Racer 5600 
Fighting Simulaíor 4400 
First ai e N. Star 3900 
Forlifieid ¿one 4900 
Gargovtas 4190 
GciumIgí 11 4400 
Gbaslbuster (I 5400 
Golf 4190 
Gramlipi II 4900 
Ha! Wres(!,ng 3900 
Hotas (leíris 2) 4400 
In your Tace (Basket.j 3900 
Kla* 3900 
Kung Fu Boy 3900 
aL' Fu Master 3900 

4190 

Mega Man 
Mlcxey Mouse 
Motocross Manioc 
Navy Seáis 
NBA Ail Slcrs 
Nemesis 
Nirsja Boy 
Operaban C 
Pac Man 
Paper Boy 
Penguin Wcrs 

¿Ssaaím 

TODOS NUESTROS PTTEQOS TIENEN EL IVA INCLUIDO 

PRECIOS VALIOOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO Incluye Teíris +• auriculares 
+ cable 2 jugadores + pilas 

Descuenta 500 pías a (as 
precios tJe los carhjdias 

Alleway (Aílíürioid) 4199 
Aitereri Spoce 4400 
Ama zinc feriar 44CO 
Amazing Penguín 39CO 
Basaba; 3900 
taiman 4900 
Becíli Volley 3900 

MIGA 500 
Si K»tü* nslrrt stnki en uit A-5QÍL, 
t pumio'w twitcQiiir « mejor precio, 

bp’ccrman 41VU 
Su per Mario 4190 
Tai) Gc*cr 4400 
Tennis 4190 
The Simpsons 5400 
Traductor Esp./lng!. 4900 
Turltas/Toot dan 4900 
Warld Ctp 4190 
VAVF Wrestling 5400 

Bill Eifioí 
Utades oí Steel 
Btible Bubblrj 
Bjgs Bunny It 

Cw loo pKJtfHBIWli 
fiü- de régqh> 

STAR iC-200 Color 
9 Agujas / 225 CPS 

SO CoLmnm 

OKUWU 
OKK-jfVi y Fnríieni..5-900 
Aniplinciéir de niemuiia 5.900 

NOVEDADES 
Prince of Persia 
Roboccp 2 
Poger Re bíl 
S--:ow Brr'i w 

Supw Kick Oíf 

Tcnrinalor 2 

Addams Family 
Baük'oads 
til El-iaí Mascar 
Iksjtataf Dash 
Brain Ecudnr 
Double Dribble 

Eleva íor Action 
tarden V t ird 
Marida medr-ess 
Mafrr>d 11 i 
Ninja Ga¡d&n 
Nirja Untas II 

Pora conectada a una ¡V 
MwidadwAriW,.ÍmOS i atAurtiriKOnccIce . .i-2.5Ú 

AMIGA 500 + MONITOR 1084S 5W? LC ¿A-200 
24 Agujas / £2.5 cPS 

60 Columnas 

rt 100 programas 
P.D. de regalo 

Ó^CIOHKS 
Cnsátíóriy Fanrmia. 5.000 
AmpÜaiióa ite lacoiaria , S.fiCí'i COMPATIBLES CON PC, AMIGA Y ATARE 

DE REGALO EL CABLE 
ALTAVOCES- 2.100 ILUMINACION 2.100 

^ AMIGA 500 Fvncki ¡ucgof 
'■**-* Kit fimpitM. 

I 1 _ . 
ROISTE»- 1,695 CARRY CASE-2-100 Bof*«fhKhw 

HAZ COMPATIBLE TU AMIGA 
•CPU 80286a IÓMHZ 
• 512 K adicionales 
• Coprocesadar matemático 80C287 opcional 
■ VGA, EGA, Monocromo, CGA I ó colores 
- Soporta todas tas salidas del Amiga 
■ May fácil de instalar 

ATONCE 
PLUS 

BATERIA- 6-700 

OH ,xe Pawi 
C^jjTt Mutis 
Ir-,V Ico 

¡he 'sWv 

23 -^ss" 
+ JUEGO COUJMNS 

MJckffj Wtíaw' 5190 
Ñui|ti GffKlííi 5190 

■ * Fin* 5170 
PociVor *590 
h--P 5500 
Psytrií: 'Morid 4090 
Ptj . Golf 4590 
Slirúbi 5190 
ÉiirJr 5190 
Sófefir Potar 5190 
Vi: 5190 

. Fían i* 4590 
Vfr-GoJf 45**) 
Sujwf MértfKa GP 5170 

W.C lijdeiWd 5190 
V-'-f4590 
Wc^r-Jr P-Dp 4590 

Betoa de*un> 2995 
Balsa «orada* 

cartuchos 2595 
Adaptador ármente 1995 
Gear» Goar 16°5 
Lupa 
Botaría >’99Q 

AMIGA 2000 SL 286 1 ó Mhz 1 Mb - 40 Mb HD VGA Color. 

SL 386 SX 1 ó Mhz I Mb - 40 Mb HD VGA Color.. 

SL 386 SX 1 ó Mhz 1 Mb ■ 100 Mb HD VGA Color 

SL 386 SX 20 Mhz 1 Mb ■ 50 Mb HD VGA Color. 

149.900 

189.900 

219.900 

219.900 MASTER GEAR. 0**1 - sil ■ ' 
iodos los jorgas de Masl System. 

CONVERTIDOR TV 

13.990 

MASIER GEAR CONVERTER 5990 Compatible PC-AT 1 ó Mk 

Cansóla P-V.P. 

13.990 
pdr’Ws ufógsll 
[Íí<li bta 
Dude fetal 
ijomiHa ;l 
úbujt’n ’GobTini 
C'Vtbuslur 2 

G&.’wum. 
Gr^sJus 
Gren4im, i 
Ikoii Warricí 
íniglii fl íbr 
fL-ng-lu 
Leg^id LFl ZcIiJ 
r4Cca Müii 2 
l íinlc-TiJo Wu-'d Cl; 

Popar Boy 
Pc^eyp 

Ptí*iíJs Cu' 
. —J STERFO CHIP   

vSB,on rSs:::;;;;: 
son voíce EDi ron 

- (JIG IT ALDEA ■ MIDI ÜOR COMPOSER ... 
COMPATIBLE Aü L IB son UP MUSÍC . 

SOUM&LLLASTIfft 

. 6.5 00 

.4.995 
17.900 
.14.900 
16,500 
. 7.900 

^Vonicf 
St^vinj 

SímtHr's 
Scccer 
Sfor Wmi 
Ver M;i Em3í 
üopfl’' Mnria Ecos 2 
Sope .Wdr’,; ErDi 3 

T&inia 
^ir.% 
Tbp l3un 

fef'l^cn Ninjí? 
Tnack ¡Vid TicLd 2 
Zd da II 

A flób.Ard H:t 0.lob 
A,r Fík-s^ísi 
A¡¡ V4i!J 
Ballim Br!y 
Sa'rr.ün 
Biar,ic Ccínmandü 
DlcnJci QF 5híu: 
FlLe íihs-tow 
¡Jybie bobb'e 
C n - i’Vcr'n 

ATAR» 
440 mu 

PERIFERICOS 

Disquetera 3 1/2.  14.900 

Ratón 280 Dfl * PAD.3.600 

Ratón Optico + PAD.7.200 

Tarjeta PC AT ONCE ....... 39.900 

Supra Modem 2400.18,900 

Supra Modem 2400 Plus - 30,900 

Almohadilla Ratón.995 

Cable Modem ..1.100 

NOVEDADES 
RoScr Gcrrrj 7250 
TF¡ü S mpso:'í 8250 

. Gun 2 7900 
Urba tocít.q 7250 
ÍU4=e H “ 7900 
WitW 7250 

Vv'wld C'.-p Socra^ 6Í00 
MbHd V*'rnsf-sg ¿500 
WrenkEaaw; GaJter^e 

Astya Max 7250 
RWdw Dash Ó500 
Cb'p'n ífeta 7Kíl 
Xcdh-ki Ctaanturíí f^hler 6560 
tOclc 04f 8400 
Kid Ir ní us 6500 
hirw Zt^n'nc.H ÍVrrv 7990 
Mega 3 7900 
Poseer Biode 7900 
Rairbciw Island 7990 

ATAR! 520 STE.59.900 

ATAR! 1040 STE.77.900 

ATARI 1040STFM. 59.900 

MONITOR MONOCR. 14V,.. 29.900 

MONITOR COLOR 12*.59.900 

MONITOR COLOR 14*.59.900 

SERVICIO TECNICO 

■l. ¿PARA TOPA ESfAÑAl 

AJ ONCE ATflfil 39 900 Al ONCE 7,2 MHZ 39.900 

OFERTAS COMPATIBLES C0MM0D0RE VÍ,'VrtS 

SONIDO RARA TU RC CON 5ÜUND BLASTER iOYSTICK PC 
MEMORIAS Tarjeta 15 FINES. .. 3500 

Turbo PC.. ..3900 

Anatag Edge... „ 4825 

M-S .... .. 3900 

Ibp Star.. .. 6300 

PC Conection. .. 3200 

Tarjeta 9 PINES .. . 4900 

Telemoch 200 9 PINES . .. 6900 

1 Axa Be A i 5190 
Cha-rHO 4590 

1 Oien >ArJI¡k:r 5190 
1 C*iüg-3it Cr. i.*- 5190 
1 Fp-ivry foait 5190 
[ FíHiJtiíy Zona 5190 
I Cí-txvL k Air Bottic 5190 
1 HKÜnyWü 5190 

Jí» .Vr.nfc.43 koottxní 5] W 

¡ COMPtlMemOi AMOS, I 

AcIhxi Rcplay III 13500 
Altan-brilla rafc-n 995 

1 Ar-:.! oc'cn 1Mb / 8Mb extema 24500 
Ampíioaon 2Mb A- 500 23900 
Ampliaición 2Mb / 8Mb A-2000 32900 

Air.;! ación 512 K 6900 

1 A'i-.pí'acon 512 K can rd=i 7900 
i Amfi lodón 1 Mb A-500 Plus 12900 

Convertí :!'; TV 12500 
DG-40 filtro RGB 29900 
Dig¡ Perfect 4900 

' Digi V-íew 4.0 23900 
i Drg¡lanzador Perfect Scand 14000 
■ Disco duro 52Mb A-2000 69900 
| Dsco duro A 5tX) ,52Mb 89900 

¡ DlrqiwíwQ 3 1 /2 14900 
' G$T 40 Grii 'Vn-ck 49900 1 

! G:altK* Roe gen 29900 1 
M:di 9900 I 
■Midi +■ Sampilxr 23900 
Mor-tan 240D Ptas 30900 
M.;dcm 2400 1890C 

| Rcrión alia rezc crán r- pod 360C 
Ratón ófrico + pod 7200 
Remm^F 44Mb 10490C 
Scanicxu: 400 DPI 3290C 
Señad Master + Així'o Master 3 2390C 



GARANTIA EN TODOS NUESTROS 

i 

I» 

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO 
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 

SABADOS DE 10,30 A 14 h 

TELF:{91) 527 39 34 

[91 j 539 04 75/ 539 34 

FAX: (91)447 59-54 

Díícui&nlo 500 píes a los precios de los cariuchos doODüCTO innVirai nOVIOADE* 

--L^e «Sl itHHH 

HJUIRHC4» 

Tf & >A&AÍ*Ü5 JN JUEGO I 2 P*0 

ESTE M£S Al 

PEDIA TU 

MEGAOfNVE 

29.900 

CARTUCHOS MEGADRIVf 

+ 2 

t ^11 
¡te*=W 

I UJTTT) 

V. ti l*K* (9 ‘J"r ’r- 6v>: 
5'.ri.i ^c*» ;. > ■ AlWJf. ty 1 fjj-fk ?49, 

Jti . 1 LjI.'>J 3490: itjii.- ito>= m 
m 'fi-r-iw fe* ■ íú-fc Sírfe 6?k, 
im lUrn ix- rpjfi "C»Xfl ---•1 '1 699fi 
.■■7FC FBrf&ifcitaFl t*970 fcí>|; 1 799Í. 

N"'X ¿■'Vlj ü¿,i:m-£ri #) 
u<te Hüli.T 349V ite' ccttPl? i"! 2 tai,' 8490 

Jfifrari Pwd wre Itmet i.4 r.-j^r 7990 
7#fí k-V.-Á Fteíh 695Ó ■•nHdjt- S4W 
99íi> ¡ve *tar-Kí- ¿■490 5vper Ifilikjae üm 
799 J (vid CFíinwilifori 6Í90 Ííipef Iwgue BórtbiJ WQ 
B4ÍÍ KIovl 6990 ■ Me*» co G! 6970 
S490 Lau Bfllíe 6990 V:wr re teilÁe 6990 
3490 /AsdnMl 7990 ívprt Iljiflidurl/i5(ki 6990 
5490 M*4u Lttniíux Hockey6990 Sword ni Sodes 8490 
Ó990 Meríi 7990 Sv.ofd oí VtrrnilIjOn 8490 
3990 M:rk<7 fteuve 8490 ji ■' TV»! si 8490 
Ó990 fJ.L¡yr> And Mírg« 8490 TfujrdedvLH l 6990 
6990 A'íjTíI Vtelcr 799g T6íírrÍ!i fisrce III 6990 
6990 OutRurn 79S0 n tarr cr;d tnrl .7990 
7990 PGA.GsÜ 8490 Toii 7990 
7990 Niijrtety Star i1 84 vO :.., r,.;, 6590 
69% PpeliM 4490 'Atener üí Reme 8990 
4990 Pcp.4cn 2490 Wardarbají 11 6990 
4J9Q OmxVJíCiI 6990 W&-U Cüp’V3;*3 90 5990 
4?Í0 tombo 81 5P?0 Wrtíi^e 6P50 
¿990 h'oite u:qj II 6990 Zvrnt CV.il 8493 

fAJ» ía.r.Lrr 
k*-n ’c -l 
>v:« CU 
ügnpcuq fituriii» 
Eac]l3¡a«1 
t .•.Vi'T’ 
C [¿ferrar (ja nw 
Csnwic* 

: 'f,r 
Cybefbe 
DJ.Boy 
Dk'í Tracy 
Dfro-isría Duta 
E. &BTj' 

F22 bltetfflptor 
F'í.kk^íi 
Fokd rlrr-.v -d 
Fice rh&Tt 
F r' lcy 
fiyigpftT ¡ WwkJ 
GEíü'tirJrr 

M 4VH-.fl S>WI.M M 

+AIEX K.'DD+CQNIROt MD 

Y OTRO JUEGO MAS DE REGALO 
iwmiros 
Cw*aJ Pw! ' W 
Xapd fñre ¡Jí» * I 590 
fatía svpg 
C#*U SI de ÍS90 
^inhjla i ; fwgejs 

'?£*■> rtjon 
Tto 1, tA Zv n3 .Tíre J9 50 
.UfsnÁ &j r^E*« jSÍXJ 
Ipjií PíiT 3WjU 

CARTUCHOS 
L-tcÍJrf 5990 
Aiip lum» Lte-S 

^ Vil 
¿\ntÉü 4m 

Mi > Kwtí H ~J' ’-’M i?% 

AU.Swn ÍWÍI 
lí-n Syi'-vvP- SyH) 
'Vv.-fd hnv S590 

■i Pro '-^ V. J5vy 

5Í9Q 
* T" i Ei#¡og 'P90 

l 'i #** Fu Une 5990 
óm> TAir F. gÍMtmpT ííW 
toA i>.l íf'.n UTIl1 

fcMsuW. 
'".¿'yró Gonw 
Oíd « HO 

Coarnffi 
Cvít-ílAmlsl 

.BradAuyfa 
rL>:y 

pfeidjiQtf- 
[¿•jNb L’-mpu 
^-it! i. te-.-,-,, 
fYfriP'ntf r-.i. 
i r-i-ATrt 

AlÍíM F-Cfia 

Atfk .^vítriíi: 

tfcdBd 
Tíüiffd ío:r 
taiLtr.y Zooe 
GtíftifnOuK' 

5F90 
55K) 

55tt 
yy?0 
4MD 
*590 
swo 
w 
5PW 
H¡9& 
5590 
WQ 
swa 
i9sa 

FVtttonSr 
Fonjes: ii WnA.Í, 
tidiUf tGTFZ 

C®xAl 
ütaülvtíklS't 
CJadkafkdcAciti 
O-Loc 
Griiifi Are 
hk*i> , oí l&K* 

tac-:.:.!»1» Mili 
VfdíK'i .kji*»:. 
IfcJ.Ma VÚ 

59H] 
5*W 
JW 
m¡ 
lV?Ú 

S&Q 

5950 
s» 
5990 
499? 
6990 
#W 

Jo* tlpBtni faofo/ 5t?9 
KÍosí 5490 
Luw Gluwf Í590 
l.'iw r1 Fui ¿ififiJ 
Wí^tJ iJSp 
fritíiv t/KHik ÍWi 
FAkí^-x* 5^90 
Fíi ¡Ucirras jÍPO 
Cbefisti>> Wd! 55^0 
04 futí 5599 
Oí- bJUfo WÍQ 
feffivattki iíí^Tj 

Saji i99Ü 
^•spotewt 5^90 
Pro WratPnin tfílfó 
4, r. -.VV-iF ■>!!- 

OFERTAS SEGí 

Hi» 
R.C Gran pf-at 
P(FI¿1ÍI II 

fempejij,* 
SliiFgí 

1990 Cltercr1 CtianK; 1ÍW Sv™t%mií 
1950 Harg On 2990 tddjtov 
1950 Kucg Fu K id Hre Mnja 

IfW !■+ .- H¡ra 1990 TrnuLxjl 
Vffi Rteíut Mivtev 199sj "Akxld Giirn Fv™ 
¿?K' Stmé) CHUirciid 1990 

iewufFBÉe í^ní'i 
S^i O^i-'í 
jE^.í- í>tvi.- 
SHraiii 
SlgpSKbi 
Sor*. 

5(i«i'Jí iVrní 
'."t>:-!'T>: 
Spdftiiwíi 

S*teW" 
Si.l^ite- 'juiní: 
í-u-fy- IikÍ OB 
SiipuT Minora GF 
N™>Ííi¿1íeÍj 

Vgita# 
^dcT^j- 
Vití-díJ+í’iV 
Wsftdoit»^ ¡H= Aferiilflt <*9(5 

Cíji*i ,V55ü 
YtM 5^i>r « 
Mptido 2 

1990 

1W0 

(Í90 
1990 

5990 
4S9Ü 
1S9Q 
5199 
‘■590 
wa: 

Í5PC 
t-m 

Í59C 

sw 
lífl) 
5990 

5590 
SW¡3 
JW 
64% 

Í59Í3 
5390 
5Í9Q 
<99U 
S590 

ATARI LYNX- 17.900 

LYNX 11-17.900 

ÍIPR 4900 
piÍ! ííiirAlr 4900 
íLvl ÜUJ 4900 

Ch.p 'ChciísngsT 4tQ0 
Gati o". JcrdotOT»: J900 
F4ct4 iin™i 4900 
i'í:np G^liJíri 4ÍLB 
ñjc Miyi 
9i>;y" Fcy 
HQüd &bH#r 

4000 
jlVii-i 4?w 
4900 

r:':lv3’ jrjúal 4000 
Kotxífixi 4900 
iirílpfa-d deg 4W0 
5!.■ Worid 4900 
Sti7í lu-nc' 
’uT'ir; SuEi 

Viting diilfl' 
Vigj- 5r/rr 

W^f 6¡ídi 
lOrcpl 

4900 

4900 
490O 
m 

49Ó0 
4900 

fmL » ,T*n 

TITULO 

BAhllAOE IMCjíAÍERPA ■ 5.- , 

LL-'.CV CPiD-iVM w. j 1 
CABMflvI SAN OffCO W'i 1 t 

O'L'^i: WAVE ÍW | 

DRAGOOS 3REAIN ijfí* 1 1 
ELÍTE+ 

PISE -.S:-- I j 

,-:v iewiatoí ::’ | 1 
1 F i 4 TO/í'.-CA1 A‘ \ 

F15 .‘4i5K5N?-5 ' IB 1 
ÍUTÍMW9 ■■vv ] I 

GLMSHP20CO .,4C , 

-'aüTC'i>M ■■ni ] 1 
[WDL«^ j&/. CÁSTESiÁFÍy v.fi' ] j 

S.Y’t3S ÜUÍSF V NW- 1 i 

r.lVlVIT C- lJf( ■«■U 1 i 

LA CCUrtHi ¡ESOllCOJ *9*i 1 1 
ÜNKS >V" 1 1 
LOCw ,VV j | 

Mi ViMÍ PTA'iOON ;.9ñ. Jj 

MAD1V i i 

¡A4.N.4C tt4N5tr;U .■-■ i 

i.vtGf'f1 fiju:j?i.iv, v-:l t| 

JTFR 
■' - 1 

MUSDtt •v A 1 
i.' JiííERj iN EPACE II"! 1 § 

üfÉEAüOvsrt/arH 

■y.i r<iAC' lycoon i 1 
I 5CCEET 0f hic*«ev I5LAK 1 1 

BTNTSáviCFt rri-X 1 | 

| F¿STH 

| 5WCE Aa 8 j f 

space autsnv (*i flhffll 
THE £KPFwíAft»S •’••.■ «i | 

IDE* FmESTMSkHQN 1 

ÉXITO 
rpc 

yin H 5 M* \ 

JUEGOS DE t 300 ptai. 
'í *— i 'j*'” - 1.' f ™ C .31-^íi 
t»1 ñw*<. ' íMC-l 1.4. .ítk Í *HI ’líl ‘FXj t_« 

J1 í' " . ■— 
'"lipi 'Ali ‘Á'F l|4» 5s»l'l VT|k Vl - í 11 . 

| vtTv.'k» j^- I y i- (.iMiy fH:i^ í-ypi ■ 
Hp Wtv *rtjnj»T bn 

wfc. -r.-T' |> U.-NI 
1 4k?Wt :i«« -r \é 

PC 5 1/4 y 3 1/2 - 995 
Aspar Lapiter Thjvio. CdIcmus Cl« X, üra>Ki. 
CVU ■Iw'iJ 4* Gota, ÜiiíVt Gc-h Lmt, fiVyjc 
v-.i-ipn, Vm*:. •■• 2tnr, ftm r»íc Rupti 

Rotkií Scrger Sa¡0u. SkA-Wi'uí. •’ -ookef. S|m Jtul 

iíripi.PMüK Sufflt l*OSí* Stftcer. Suf»-Sti 

%yC\ AMSTRAP DISCO 

h/iTg Shsrk / GE.wy Forcé 
Tigt' Roed / Slreel FigJiíftr 

Oút Sun / Rc-cd Flcs’e.'i 

RcE.-ixop / SoVran 

Cojo' / Opanafion Wc ! 
E-jbLA EíjE* a / Supíf Wondwbo/ 

New Zeaksrtd S . y j Re., bov/ Islcnd 

Cror/ ca'í ' Sup-:rr Spinl 

ftínegode / Terne) Rer egoefe 
GiWfiriet / Gc.j'/eí 2 
Drccor Slinja / Op. TFiundefbo' 
ArV-erk-ííd / ArkorvékJ 2 
Chave H O. / Wec Le Ateas 

Tli„ndírb‘ede / 1943 

N gErr ae / Vigikiníe 
■ h i / Indy I1 

Gící Eere! / Coffibct $J oc! 

Hypí Fports / Violch í^.’ 
Star Wers / Re!, rúo .'re- 

ILeÜ Nii'jo 2 / 6<rcgcds *11 
Ñ _.- í criLii’. / É’U'birr.-n ' 

Rt iibíj / Rarrbo III 

-pci'tloWivs'on / Impasible Mií:_r. 1 

Füíi1 ia / PimIoriJ 
trv.jrh /o -.V / A. íta Prwk 
!iilris / Pop L!p 

J <>00 

1.900 
1.900 
1.900 
L900 
1 900 
1.900 
1 900 
1.900 
1 900 
I '900 
1 900 
1.900 
1 9O0 
l.yQQ 

1.PQB 
l.WO 
1.900 
1.900 
Í.900 
i m 

l.w 
1.900 
1.900 
1.900 
1.900 

TITULO 
", 

m 
O'5'- 

AGE 

! AfflOOMaH 

Ai3 ÍEASUPPEMACY 1TO 

AUN! El Ota,'. lÍGÓ i:i>j 

1 AJO9W0 ^Tii 

£A67 0 

1 6AITLE rSLE 

SO'LhT-íZA tíFlCTHER ■ .•.) 

GUTlfS 

□500 HtAT .;íV 

0*S5Ji7J 

CHÓeNUZA 1700 "lC 

DEAMÍ3N5ÍS . 

LX^EWUGONPI 

,, 

190ÉI J.U0 

ELGRANHALGOH 1300 

FA3C F-iATíOfJ 

FGBlAfjürr 

OCSW5 

[ Oa DSMEAO.E 

HERí>SUE5t 1.500 ■r& 

HEBQQUEST EXFAfSOM 170) 

! JViJWlÉS 

ÍV>J ICSlL I2ÍXÍ 

iAMESíONOCQILECriON V££¡ W* 

¡ LASISAHIE 

! LOTUS P 

¡ MAPéQ-EETEí! fUftOFA 1300 T5JXÍ 

MAOPñl iSbVÜ 

MEtHWAftJPüOfi 

MiCiíUWEMÍ 17Ó2 VTi i 

Í4G 29 (S0PE8 FU..CB1íW.l 

NOBUmeSLAI^ 

08ÍTU5 

OHNC^ElllAWfNG 

OPERA SUPER SfOST 2ií0 

GP0UJlONCíí«Ar 

OUT RUt4 EUROPA L7D0 

ÍACr, bó:>4 n 

\ faCs csNamic pj 1750 

PAC4 Í.'AX 1750 iM 

ÍA'XSEASORiSUN. 

RAO! SUPER HEROES ÍTO0 :jlb 

PARA.Q íL>hS 

fliÜTHtí Ti» 

PROTEAAVí- tqlv 1 

| fi'ÍTPEB 

508CCCV d 

KjO LA? -D 15(D Ji,, 

SMASHT.V 1200 Tüee 

SC*í 5HJ 5F8 

STT/E WCOUL:EN 

STC-RM-íAlL 

SlWKStERlHUJCff 

TESaUNATCjIÍ 2 IM2 i m 

IHE ^'WSOi'-JS D9 JW 

Ü-LNfJÍÍ’JÜIlNEE 

TTP Of F 

fOWTAMENTGOLF 

VHWStíLie 

| WÍÍHDCLASSRLJCW 12® 

I WPJsrUNG VhW 1350 iSfc 

v€ 

2250 

2"f 

í5:tj 

?j:o 

■ 225' 

r?.y> 

17^ 

4MC 

4475 

■3M' 

íSois' 

UBROS DE PISTAS Y MAS COSAS ... 
■*Áf \m í*^£kw iM 
Atarísjc S^mááx 1300 
llMrti 120C 
iSaKt/xaii 13(10 
Lvi4üwi iíCO 
% ■•; f¿tn> V IÍCO 

1500 

1300 

CtÉ'1! awk-w >m ->M 
Su.l'./íí'.:. —í.l 

130Ü 
¿m 

CawrUihíAiP-.i •-■*=£(& 

229? 

Aiotí i. ú ■ ?JIX) | 
A--j j C-.44 

toi U * I 

tt»: 35C» TV .'v.^ad *XK> I 
R«Jm *3 r:-J»í 

<L<ÚC 

SU PER 

EXITOS 

TITULO 

l 

■ V* 

3DODN5miaONBl 

AÜFHI4fJIJ :, iV,'A-: 1-, ..Vf5i 

jAJLMA&A^^TEAIEGaAl 

3M 

J?». 

, 4900. 

2250 

75'O 

[ l*-”' 

WA 

PvMHE Ol ivl.DCÍ 12Ü0 220' I 22 X1 

3LOOOWICH 

írÍJF MGlKEft í 2350 1 7'7r) 

5C-«CC!NG lÉÍTRATEGlAI ■ 
[ m* 

r.-.sir.'rai ■ ■■9" 

bj.:c<an 1500 2250 

CA)/H>iV,A'3AMfSll 
: 

i
 

1
 

CELFCA GT4 t ?;c Í2B I Í3Í0 

CRETa r?4l ■•.’.■ •:• I I2C0 , 22T¿ 

■:>F Qirdie-?: 200 22.1 I 7?y 

EWJÍÓAAíSI I3J0 i Si 22 :*i I J250 

DE SAFO TOlAL 1+50 22 "0 1 77 iO 

DRAGON OF FUME ' VLÓ ti» f 3550 ¡1 ym 

EMLTN F/OFiLS lías 801 7ÍÍ0 1 225Ü 

■■■áKZHsO CAMP EUtCíA 1 &Ti 22;"J !? 23S 

EEítGPCflN ■SjrvME ¿ G'J F 

[m_;. siRsrg-bMat 

m 

F-19 5FEWTW F'GJ-fiES 

FB4ALR&IÍ 

[toxím MAN, W.OJf tú 

FCOr^a.u;V4.SC-£R : 
G/dJ4TE¿m_ 

[gaoai _ 

GODtNAff ■ 

GKAWS í_ 

1 I+ai^ííR BO'T 
HEROES OF WÉjANCt 

KÍOÍÜ.FF"" 

GCK Cf F i 

.A ' :vOltfEggA 
i r.w, 

lisies 

MBjjfy 8úm J4ta: 

tófV.Cj GEA.ND FFTlV. 

r¿¿HT5H|i 

Y SOR_ 

c--¡i.^- j 

fl*a MEGAÍOÜ 

PAO! SiCv- MAÍTER M < 

rtfcóratT 

PAGí WNtJtTG TEA6‘, 1900 " 

?ÁhC 1200 

(Vi'lZA-iKX EOXjNG rilo 

«ED/JOS 1 1200 2ÜD 

PRFrfJTOffK 

fíi'KECÍ FLE^ 7250 

Razas ce nochí I2G0 Vi» T:7.J.0 

i m 2 BASaAU IÍO0 t.XI? 2750 

1 REGRESO AL Püiuto 81 1200 2250 

mex dangocpc+s i 1200 .7- 

ÍO&XOFÍ 1350 

íCboícnt:: 1200 iJt « 2 2 HJ 

Shadqw dan-cf y í 200 13» | 2250 

79 A 

■M COY 1150 2 !" 

STRÍÍR 8 12® 1W3 7750 

! sures OFFIOAO SACES 125» r • 

yj.ffí: stocr rAMíns 1500 2 CO 

TENMS OjT VY7 

i -i- •■ ".'ico fátr iw. .. ' 
TOKÜ 

KXnuCÁ5P»tíA fJM ií» 
TT4HÜ ■?! 1300 jro-i 

TU FRICAN 8 |S» 2 

VLkL.-.rr IWASGAWÍSJ 1200 i .'250 

WC BCSONCMANlALJEí >200 225 '■ 
W.C 5GOA5H 1 200 245í> 

\ W'Cí L¿ SQCCE8 SKW 1500 

Mita 

1 
_ 2250 

?y:.;: *>. 
1-0 

II 

595 

m i ¡l l )(« 

4x5 

IH0 2255 

I20P 

ÍÍ5C:’ 

líLRÍ 

1200 

1?® 

1750 

’ 500 

JOYSTICKS 

AljUln Roí. ü? ' 
íL-*fnj!|4Ji» 

'Knnín OHhüiiii 
Nuti&Éüra 

MtinlP Ra> 
iMmiof QstH 

VÚl Hall 

SMrrg 

ift 

Iwo»,i 

>U ZrtuVAtn 

NO GASTES MAS EN PILAS, UTIUZA PILAS RECARGABLES 
LO MAS INI RES ANTE DE LOS 
PROGRAMAS P.D. HE UN IDOS 
POR MAIL SOFT 

0<sponr b(« 

¥ SOLO CUESTAN COMO 
1 PROGRAMA: 2,2áO pts 

DISCOS VIRGENES 
NUEVO PRECIO 

[OT 
10 discos 3 1/2 

795 
50 discos 3 5/2 

Envío eslv cupón o Mojí Soít^ P* Sonto María de la Cabeza, 1.28045 MADRID 

TITULO? FtEHDOS NUMSKt. 
APELLIDOS. 

DIRECCION COmETA 

POBLACION 
TELEFONO 

PROVINCIA 

CP. 

10 discoi 5 1/J__ .495 
MODELO ORDENADOR. 
N1 CUENTE 

lÚíf'scoí 3". .3,900 ! ¡NUEVO CUENTE. . 
GASTOS ENVIO i 

TOdisco&Q I/2H0. ... 1.500 ENVIOS POR CORREO 

10dpíí*5 5 l/í ND. .. 995 
CONTRARFEMftOLSO TOTAL [ 

250 



No es la primera vez 
que Murphy,; el 
policía asesinado 
que volvió a la vida 
en el interior de un 
cuerpo metálico, 
aparece en nuestros 
ordenadores* Ocean 
se encargó de 
versionar las dos 
primeras aventuras 
del mitad hombre- 
mitad máquina y no 
podía hacer menos 
con la tercera, Sin 
embargo en esta 
ocasión ha creado un 
juego nuevo y 
desconcertante que 
no se parece en nada 
no solo a los 
primeros títulos de la 
saga sino a otras 
creaciones de la 
misma compañía. 

Dt> son los aspectos 
rundam enlutes que 
bacín Je cqc - Km* 
bwiíj) Mil )UC£0 
únten t..u priíUtfni 

prueba, protobtenvme ki mus 
dúdeme, e> que este nuevo pin- 
eruiTUi ha sido disertado utiTt^ 
/ujicIm ürúilces s ó 5.id os tíli !rés 

Lllnrensttmesmuy cu |u linca de 
lu íiinwsa tísmíííii "fríc.stu[>e" 
Lejos luí: quedado las reprc- 
senmiivus esueutiv de scjnfí hi- 
R-r;iJ ite tes ilns primeras eii! ru¬ 
gas } su rí«iiiit L’Simctu'ru en líos 
dimensiones AhorJ mus mo-. e- 
mtisu ímusirn airti par an mun 
do \ifí limites Lfnc ¿ura y evpJu- 
cuniu a nuestro alrededor cuma 
en hi v iiiu nmrn¿i 

DE 
ACERO 

Un pumo de fallía en pantana ¡ifia ayuda a fallar cada V-ej 

CU Lie aiiíÉtamu* s\ gatillo de nuenra potente -ímva. 
Hay que tener mucho cuidado para no ddpa?.'i¡ sobre IdS re 

benes inocentes porque nos restar ia eficiencia 

> t' 

«Robocop 3» 
es un 

emocionante y 
adjetivo juego. 

La segunda dileruncui hii-.-i- iv- 
tereneki u vi dasármlki hvisten 
dos modal aludes intlcfK'iidJCUiL'-s 
de juego, sí teteu cu ánitos el te 
/o que une las di servís escenas 
Lís L’l piyto LÍL- LILI pi LEtf] LU |1¡,| Ull'llT 

niaiivn de idcMsÉun en el que 
ábs iTficNcrUtiUiiftis \ un imirmldn 
l.i .jeciúst im-UiLÍa |Ul' i mus, u- 
rre en las mulles di; Delum 
\.j moda lid ád m;h sen ud til .es 

den ¡.nimiado en c) pimgrumu 
“yicadc jfan.iLí” > en ciks extoe 
un mu fin de esfiwn pruebas dife¬ 
rentes que pueden sm jugadas 
cu iciiulqutei arte v mi ísiíhiltíi 
Ifliicímuio de \eces. sa quedas 
etimpTciíir cualquieru do ellas 
mJbcnuij. .i 1 menú principal 
l teus cinco prui tos \e desurm- 
Ikm CU cuatro escenarios dife¬ 
rente: Itemi i pruebas I \ i i 
L'nmiiT.i (prueba i f aijv 'prue¬ 
ba 4 ,i cómbale fp/urhu 5\ 

La Dlni rnintebdad os te Ü-l*no- 
mi mida ■'muviü adventure” > cu 
dki Iti acción es emúiinta s¡- 
■¿.u ienda de fumín tosíanle fu te¬ 

to más complicado é* avilar que m tíos ascpfie ¡algún padllo 

donde pueda &&.rar qcijUo una de los seaieslrsdtues 
mRabocap 3^ nos permite obs^ivai lo .tedón desde VAríiH 
puntos do vist^ diíorentes, editio en tualquieT sprnu^dor. 

Les restoi de ñu estros e nem i go£ maccnn tos lugares que ya 
hemos vidtodo y liberado- 

La, releva íiweníturi de flobacúp no dete de sec tmod-anaFire 
^ pesar de lle-vdi UFta gran carga de violencia 

Óigriii Ji?s JOuHdtÉmu-iims de |,i 

jx'Jícub, La inteTdSíiiilc es que las 

CNCtiílLLS en lus que ifttcrvicne ct 
jugíuinr Tu!civli!itiitis -cutre las co- 

nieripmts tte las presentaJoms. 
pueden peneqeeuf [écrircumcnSe 
U las cuatro esccmiriíiA que yu- 
aparecum en el 'terLadf'gunic 
variando tus i siempre las mafxüi- 
dos y Jas oi ¡cbscis ¡i -um.pl i: 

l i- i itctrn tan sorpretidenttr¬ 
íllenle di furente es i ye nu análi¬ 
sis ibsiimo aJ haJiitiiíd y pin 
tumo vamcis a cspiscar can de¬ 
dil te Sus peenlianitedcs de esos 
tirnim es ce nanas Hierra, currc- 
téra aire y cómbale- imevnid 
vcrüadeii' mteten del po^rmun 
innta cu ki tni>diiíiil:ul are,ule 
cmrio en la Je oscntmu 

L'uamSo huyamus ísrmli/adu 
cmc estudio pysai'timis a cspli- 
l u] somuraniniie Ja l'armii en te 
i(U¿ se cilla/un Jas diversas es¬ 
cenas cu las ijns Huidos de i Lie¬ 
ga y dejaremos que seáis uco¬ 
itos mismos ios encargados de 
descubrir \ vivir tes imiltiptes 
emociones que -¡e aculiun cu es¬ 
te curtí aso programa 



tt liitns lííid vuavtdad sn \u tcíoíI que V tiñes me reí- 
blemante le y <jdkt¡VO 

Al vítEnnlÉ (te un potente yebitldo. lu JKlIkri fauoriln debe 
mantener ai orden por las eslíes de Det^sit. 

río nos nf«iin¿i'r, muy dífFiil orrertjdrons ji tu mam as tomo 

rpíérEnitia ófguna de lo* ertibtiijs deí borde ¿te la tarrétera. 
Lq* detalles grataos del luego han irrio cuidadas ai máxi¬ 
mo para que no-i tintamos veídaderaménle flofaorop. 

dLllluliiíuil A pUtlirrid itli- 

¿iiil fós lllí i d sii 'Hl's cxicrmi^ lista 
íí^nimúyüutJd la cítcteftcia tfé 
Rnfricup. !lhTitanoilId si .su tílHii 
du JK|Uin>. o rápidameme m el 
ataque viene en ípFTflu de hktnihn 
o ¿iramida J>ijr debajo del R>t 
é| iiiiUL^Jni dé efioeUL'in su 
pondrá Je cidoi mjo avortbiúlo 
l'I peligro y és preciso vihei i^uu 
íj un su Ji.smimiLtüsi hi\ hu>vjF 
i ii iuntL^s. du ROhoeup so irán ba¬ 
ñando nuo temos y en general 
lixhts mjv tuniuiniev sc-niri menos 
uper.-ühas. 

Es piecisn esinr \ uiüuiité en 
indo momento y girar ¡101 li>s 
pasillos ¿ toda velocidad. Cuan¬ 
do scuintVv jijeados. sitímitrnuri 
iimente por tres l' más personas 
conviene deshacerse pnmuFti de 
las más peligrosas c i rMt-ntííf 
desii uir lu.s frailadas en el aire 
ames de que nos .dpuncen 

En este Upo de Jases 

Rnhocop se limltiJ a 

emontar, lantti por las 
calles Je Delfín} co 
nin por los pasdiov de 

las edificios í.d njiovmitenlo se 
reáíiza piufctumernuíHe con c' 
iaióp Cotí él podemos air;u so¬ 
bre nueMm posición, avanza) cu 
la dirección cr¡ la que c.stamu% 
mirando y poviecunar con preci- 
anii dos finéis CfÜüUliíáS L|Ue cle- 

1 liten mi pumo Je mira al que \e 
¡la mi nin imeslrris disparos 

Rohdcnp puede üd mi son i 
nado almvcsar puertas y emrai 

cu ascensores Con siis disparos 
es capa/ imito Je atacar .1 sus 
eHendeos corno de activar Eos 
pulsadores de los asceiísi nes 

Si el pumo de mira se posiem- 
11a s fíltre un sei lu imano b pru- 
erainanón interna de Robot! o p 
cortil muirá el objeto1 o ajustan- 

La forma De derrotar a nuestros enemigos es hacer chocar 
nuestra vehículo contra el luyo hasta destruirlo, 

r^nibsen en esta fase podramos observar el coche policial 
dende turtUjiuer ángulo que nos ficilua la misión 

Ucinoil tiene poca circulación en este juego pero hay varios 

modelos de coche que tendrás gus aprender a reconocer 

(.Tenéis carnet da somiucir? hfiiiiioEDp 3» es tan n:ál que ü 
¿i, rasi w necesario para moverse de un lugar a otro 

(1) II — _ i 
, BV *, S • 
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Jii momciudncijmenic ‘‘óbic cf 
uim Juina; No debenlos LÍisparui 
¿mura retienes o perdona s i no 
LCiiidst'icnunxis casi iñudos con 
una perdida de puntos) y mucho 
menpá coiunt mujeres, taicíuno* 
.»JmriJíW ya que b iirogf,nn¡i- 
cííhí aítemií ¿te Rokvop piuJnó 
i1 ohJpsjir.se ná ulmén, le 

I .¿i dcVítul traosL'LíTxe comn en 
irtsa eúmnrii' subjetiva, y ttís 
11 s if:j r'K ». Je- liisjuep>s ir cesen pe 
esiárátt > u ¿teusUEiTibrUdos a ll:sSl 
idvteimi cu l‘| que los Jéci>riiL¡0% 
pbsdii itHle luvvnmi-v cnmi i si Uv- 
viéramtH cuu nucslros propine 
ojos. Con las primeras ledas Ue 
fuñe sin podemos si si emhureo 
esenuer mui s isión JíUernii iRo- 
b('viMnn) o una visión externa 
el lie reílejij el entorno conuF m 
une ciírmirn esnivic-ni diiuub 
dell'Jsde Mlimhy 

Ltt ehepíLn Je Rnhocitp viene 
teflejtfiin por uti umreador Jeno- 
n i i naJ o ‘ ’e fi ci c s te i a" q u e i eeoee 
en formii ib porcentitie su fun- 

Ahina k-iihoeop nu 
cíimma mho i pie se 
encuentra u los 
TiiamJiJ> de un so lis* 
ítcádm cód'ie de po 

tidh putí pátrúHtuxin tdúl íítíerá 
Uid ¡mr las ciílles de Detroit 

Existe un rtiapit permimeme vu 
U p¿i.r u nsEérioi r/ctbser'du Je b 
ptintalki que refleja lu. euuriu 
pune des nitipendo udíd de \u\ 
carreteras ya qují él mapa copír 
pfélit no cuheeii el rcdlicid^; e.s- 
pueio dispmnhb 

\:m didii' jsfj]m el vociie ám- 
dueido por Rohi vopes ideátifí- 

cjilIíi poi im pumo verde Wfs ve¬ 
hículos encímeos por pomos Je 
color naranja y ios loe ares que 
deben ser mirados pnr pumos 
hliiócosi. El eundiLiiiic! uuivo 

mm tiene ^teiopre la pnsíerdn 
exacta de Rohoctip y cumulo és- 
ic uiruvicse sus líiniles d nutp.i 
cynibÉurá puib rdlejiu el nuevo 
cuudnmtü 

bsí::s >eecioncs pucüen con- 

frolarsc con el rutón o el teeb- 
Jn. con Iils que pinjemos cirar 
ert jimbas direcunmes n\n jrruri 
punto blanco >ubre el volunte 
luís mdicu miestru iirteiitaciiVrrf, 

ueeleiui s fn'siar. No piulemos 
disprnin', ib u cu me me desmán n 
los vchienlos encmimvü embts- 
tiéndoles varias veces n detener¬ 
los euloeuuJomiY hábil mente jj 

mi ludo en plena pernee Lición, 
Disponemos pura elfo de un lu- 
1; 11 ele nueve eú m ara % d i I e re n i c ■- 
-sdeecoiFialTles eon íík piime 
ras tedas de lu rieron- ,Je>de b 
Roboviston oríenuil hasta otras 
qLJe permiten observar v*l veEiP 
etilo etlfimi»o JesJe todos |o> 

anuidos ímiiüinnbles. 
Fl coche de nuestro pmiuco- 

uíMa m > tiene necesaria mente 

que circular por Jns. Ir a/ajos de 
3a carrerera Sino que puede sa¬ 
lirse Je to misma para romar 
mejor bs cursas u al Lijar eaun 
nos Sin emlwuo esta práctica 
un es Rvnmenúuhle ya que la 
s ctoetdiul disminuye circulando 
campo ,i través, atnitentando al 
mismo (lempo d riesgo de dici- 
cureomi'a ao clIMleiii. Lasva- 
rteñeras pueden esmr bastaiue 
transitadas > a%tiUi)s vehículos 
pueden eireutáí en dirección 
eontoirijí. 

tai sus puimibs Rohtuiop pue¬ 
de c i luí lar pin los diferentes ba¬ 
rrios Je Detroii. desde las Amas 
i evidencia les ll los suburbios 
bs /uiuis industriales e incluso 
b fo\u\ donde vtr ts ser criticada 
Uelb rio, que se encuentra iu- 
deadn ju^r nnu valla cleeirilka- 
Ja Lvs edd'iciov lUiis impm lan- 
ic de l.i ciudad la iglesia el 
hOteL. lu comisaría de policía, fi¡ 
torre de OCR. etc - pueden vet 

De nuevo Robocop pondrá en juego su propia vida 
para cumplir las consignas para las que ha sido 

programado: defender la lev, proteger a los 
inocentes y mantener el orden. 



Verái toma votar nti resulta fá<if tuqnrio ns.lás bientta ata¬ 
cada púr una peligrosa escuadrilla d& helicópteros 

Fl sistema de prometen viral de Rptfocnp nos avisará *| 
imüitra altitud es demasiada baja y podemos estreEtarnoi. 

SEGUNDA 

3 ^ Jt 

Un, HUO (ümo el de 1«i .monas de íombate ntjS md-r¿ftí.T 

cuándo la nave enámiga esia a( alcance do Sos miiitav 
Los edificios de fretroil vinos A grao abura paiecen endr¬ 
inas moles de piedra con Fas que Fiodemas chorar 

THE ARCAD E GAME En estas páginas hemos descrito los cuatro diferentes 
escenarios en los que puede encontrarse Robocop, 
Ahora ha llegado el momento de explicar con más de¬ 
talle cómo se distribuyen a lo largo del juego. Comen¬ 
zamos con el juego arcade. Como si estuviéramos 

viendo una emisión de televisión, en la pantalla de nuestro or¬ 
denador aparece el piató de "Mediabreak news", un presti¬ 
gioso programa informativo, con sus dos presentadores. Uno 
de ellos nos presenta los cinco titulares del día y t¡ jugador 
puede seleccionar cualquiera de ellos con las primeras tedas 
de función. En ese momento aparece una breve información 
sobre la noticia escogida y pasamos directamente a la acción 

Si completarnos la sección con éxito la puntuación obtenida 
será almacenada y aparecerá de nuevo la pantalla de "Me- 
diábreak" desde la cual es posible jugar de nuevo a la misma 
sección o escoger una diferente. Es posible repetir este pro¬ 
ceso tantas ve¬ 
ces como quera¬ 
mos hasta que 
fracasemos en 
una de fas mi¬ 
siones que nos 
han sido enco¬ 
mendada. En 
ese instante los 
presentadores 
de Mediabreak 
informan de la 
muerte de Ro¬ 
bocop y nos 
permiten incorporar nuestro nombre y Ja puntuación conse¬ 
guida a la tabla de records. 

Las dos primeras misiones corresponden a fases de tierra. 
En la primera es preciso eliminar a ios terroristas que se han 
infiltrado en la torre de OCR secuestrando a sus directivos. 
La acción comienza en el vestíbulo de Id torre, desde la cual 
es preciso entrar en e! ascensor y activar la flecha que nos 
permitirá subir al piso superior. Dicho piso es un pequeño ]a- 
beiinto de oficinas comunicadas por pasillos en $! que es po¬ 
sible encontrar tanto personas inocentes utilizadas como re¬ 
henes (reconocibles por los brazos en alto) como terroristas 
que no dudan en disparar balas y granadas contra nosotros 
No debemos disparar contra los rehenes ya que de ese modo 
perderíamos una buena cantidad de puntos. 

La misión se completa simplemente eliminando a los cuatro 
cabecillas de! grupo, ocultos en una habitación fácilmente re¬ 
conocible ya que la puerta que conduce a ella es diferente a 
las demás. Para facilitar vuestra orientación hemos preparado 
un mapa tanto de esta fase como de la siguiente. 

La segunda misión consiste en eliminar a ios miembros dé 
una peligrosa banda de punks que aterroriza las calles de los 
suburbios de Detroit. Mucho cuidado con disparar contra las 
mujeres y las personas heridas, pues la programación de Ro¬ 
bocop puede edapsarse en ese caso. Para completar la mi¬ 
sión basta con destruir, mediante disparóse golpes, a un mí¬ 
nimo de 35 punks. 

La tercera misión es una fase de carretera en la que es pre¬ 
ciso en primer lugar detener un coche robado y en segundo 
capturar a un peligroso criminal. 

La cuarta misión es una fase de aire en la que hay que des¬ 
truir tres helicópteros enemigos y la quinta una fase de com¬ 
bate en la que Robocop debe destruir a Otomo, el robot rival 
programado para acabar con nuestro héroe. 

Tenemos dos helicópteros marcados por el sisteme de guia 
de nneitios misiles no taha inas que ¿pretal el gatllto- 

□ rebultado cié vüíaj bajo puede ser éste anü sm que prin¬ 
gas los cinco sentidos en el altímetro, 

Además de tos disparos rairiht&n puede res Pitarnos fatal 
una colisión contra miestfOí enemigos. THE ARCADE GAME 

i den;i todos fácilmente En la 
modalidad he ¡jvcnUmi es |ira> 
■sumtw en cmos lugares donde 
pueden aparecer pumos blancos 
en el 11 ñipa. s¡ih tend u que cuiuv 
dn ]ns alcance Rubneup descen¬ 
derá automáticamente del coche 
y entrara en dicho lugat dando 
pavo a una I¿so de tierra 

Las misiones a cumplir son re¬ 
tí usutas en la pufie superior de 
la parmilLi, \ esmsssten generaL 
mente en avupeui coches rnha- 
dm o detener ^uniones o i uqm- 
íietav conducidas por jidiermo- 
criminutes J i coche enemigo 

puede ser mas hipido que el dle 
Robucup. > en CMiis cn-ns la 
única manera de captura rln es 
lomar rutas uítermitivas n atajos 
en limar de veyuirte. También es 
posible observar mi marcador 
tic eficiencia nuij similar aleo 
mentado en c\ apartado mu :ri.ür 
que hace releí enera u la resis- 
iencía del vehículo conducido 
por Kohucop. La disminución 
de lo ehcieneu Jcl cuche, ka¬ 
kimente jior los disparos enemi¬ 
gos ,1 rápidamente por las cnli- 
M'iiiev. lince que lí ■. chindo -ej 
mus difícil de coutmlm 

Rotaicop es capaz de 
stdnr mediante asi 

rppnck uulpcudi» n 
su espalda y de este 
mudo puede luchar 

cirntra los helicópteros ertcrni 
eu.vcn su propio medio Pura la 
cilitar su misión cu este nuevo y 
desvonoeido escenario, Robo 
■eop ilispurie de un radar que re- 
Reja como pumos rojos los apa¬ 
ratos enemigos comí' punios 
tun an pe- ios edificios importan¬ 
te* de \ü ciudad \ COlíld pumos FASE 

Vallar íF radar as une Icuma segura de descubrir por donde 
vA azpAiBtéf mieslro próxima ftlrt^nle 
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Lá ufllm.i fa« noi enfrenta contra un casi Invendible y peli- Tenrirerno* que medir nuestro^ movimientos ti nn quqre^ 
■^rtiso guanera rtíoja mai acabar derrotados por el habilidoso OtoniQ. 

TrFit muchos proWemas iqdavia not qued* lo mas difrc H p*- i-Rohocop 3n et un fuego cjiie líeme une apar-icnda distinta u 
I& le/mimar con éüllp esu nueve aventura la de cualquier otra arta de dE la sega 

1‘iLTiriJ 1 ^TCTM-Cj 
HMu;pAJtrr ro etc-' i3esnHoyj:o _ 
.rrriirrríicv íi'i--. -Jccnr «iuo-juu 
OrOf*LJ miclICMCrr i -T: 

pueda ajetrearle a nosói/c*. No sabe la que le espera 
las piruetas de tu adversario rto deberían asustarte mi un 
poquito. acaso «O e*es ftobolop? 

Durante todo el juego, los 
programadores de Otean han 

conseguido mantener la tensión 
y que lleguemos a creer que de 

verdad estamos dentro de la 
ultramoderna armadura del 

mismísimo Robocop. 

verdes tas cuches ita la pdicta 
I"¡ i m h ten ir* É s te n el tas u tíj i i: adiv 
ic> venicalt^ a los latios del ra¬ 
dar que scflíiíait i espita ti vuit se ti¬ 
ta álíliiul v vetan dad 

pnUctiiuv controlar d jtyró- 
pacfc müdismta tentado, ratón es 
luysuck v es posible acelerar 
I mi un. girar} moditas U ahi¬ 
tad íJiras ícelas nns jicmitípn 
sustituir l-I radar por un indica- 
íIíh de íion/.i mi le r sdiíedniuir 
cumin posible- cámaras 

Jtas h parre superau de Ja Ñu¬ 
tidla sL* imjn míen las misiones .1 

cumplir, la prrmiíacnm ) la eii- 
é icifcin ique I ti isi iLii i;i de lóunui 

similar .> Ia> lases aruennfes) 
mir.nu que en ¡ 1 ¡sirte tukrtar 
podüimis ohsefvdt ki nmnuctaií 
dispund’ie v la \JiFLriJL1 hli-íi 

Hlív Jlss aniijs diferentes ca¬ 
li i m y ¡a me imitador tu cada ti na 
ik las cuales dispone de una 
munición mis 1.11 v una dicam 
di íe remes 

Si nos .dejamos dvMruiM.p.ta de 
Dótlujl un dlejivye en la parte 
sijpenoi de la pmtUillú nos jndi 
caníLí dneceinn qut: debemos 
tom;n para recuperar d rumbo 
corredn í'orno es loeieo el 
ebiiLftic bnrnal eoiiira un edlfi 
em si ■,o3;uihís demasiado bajo 
| mede -ei imulta mientras que 
. I laceo Je los helicópteros lia 
ce dismmi.iN pnmíesivi.iuicitle lj 
el i c iei k 1 a Las a mi ¡j s s ó loe si án 
activa?, alarido sontos aiacíidm 
írotaalmem* pi)i un helicóptero 
efrígrnigu Eh $Mit ssm.n'ión el 
bolón ijUt* luhitutihminii1 vírv la 
füini aederai -c ion vi es le en ho- 
ton de disparo } aparece un 
punnt de mira en d eentui dei 
radar que no y permite ajustar 
nuestros ataques 

Rdlcjan ¿I combate 
cuerpo u cuerpo en¬ 
tre Kubocop } Ota- 
mo, un poderoso an¬ 
dró i Jp creado pot 

una compañía japonesa para 
acabar con nuestro pnnaeoms- 
ra La ludia beiie lugar cu un 
amplio recinto cercado y %6U\ fi- 
ualj/asvj [ras la Idal destrucción 
de uní' de dios, subiendo que 
ambos parten con jlei oo> ,r 
climoicni 

Ottmvi es ín muchos aspectos 
sups'noi a Kohivop >‘a que es 
rapa/ ele orili/.ar una pehei :i>a 
espada satliUtilt v Jur espevtatu- 
tares sillos de tamiliU ..un ífts 
que puede ace real ve } alejarse 
rápidaincnle tle Mi eneuneo 

Por sa palie. Robocop dis|io- 
nc de do - 11 pos Je armas dife¬ 
rentes Lu más etiea/ es la ame- 
Halladora que se actta a diEronic 
linos pocos scitmidiis criando, 
iras 111 ilmi F.riicr. aparc/cj hjv- 
■■ emente un ptmin de mua eri la 
piultalb 

Id puño derecho de ttobocop. 
que se activa con Spucc. es me¬ 
nos dei iviínjiu y sn|n residía 

nlil ¿11 di sin rictus ■„ .arras pero 
tleite ta veril api de sct pe muí- 

nenie, por lo que es bastauie 
probable que «os jicrmilu salLl 
airosos Je silgue Iones complt- 
císdas, stíi muchos probternas, 

f íchtdi 1 1 esta dístnbnción de 
los conlmlcs cdiu lene jue-.u a 
este tipo de fase*- con e! tachado 
desde el cual podernos además 
selecciona! Jii£¿ lipos de cáma¬ 
ras di ferentas con tas teclas de 

¡unción 

RIR. 

A 

Med'an*eak mswí í.gue ..¡euge- ei lulü con- 
d.iiitC" óc las o.tefeni^ aven u- ¡a& 
ouB 005 veren-gs envusltüv orne dhoiu 

■ s uirren S^cueniífííIrti^rFie z.guitínnij'co1' 
cierta rideliti^d í? akiomenfo .¡^ -.h p&bLoJa 

No vamos a real¡ 1 ¿1 11 n-.-?eSz1 ■ pC1C? Completa de! desa¬ 
rrolle üe¡ uego ■:« que Oümo ya nemas cucho las sec¬ 
ciones sr las que p. juctaidor entra <?r aui-on Niñamente 
o uecre n c o r re s 1 >n nd e r a ,- s c t-a t ro mo d a 11 el a ó e ■ a n í e s e r - 
P kcada S A M id o d e ■ éjerrá|l o podemos > n d icar que la ac¬ 
ión comienza a raíz de ia decisión de las autondades de 
Deiroít de construir Deba City, para lo cual deben eupro 
piar las casas de los hábil antes de le parte antigua de le 
oudad Ante la oposiadn de los a:¡nos !.?s autoridades 
crean ¡os Rehabs. un grupo de nombres afniados que con 
fines a earei'remente paobcos están obl ná.ndo 0 ¡üs ve? 
a n os d e vse 10 D e í ro ■ * a a b a nd un ar; n ii-oq a r es 

Ld pftme^a secpg&fi de a^enrma es una tase ne carre- 
tera en ir-. que Robocop debe detener un veh culo sbspe- 
. 1 n oñ E n <? s u 1 ti omento hc i r ;e u na Ha ma 0 a q^.e .e • r 01 ca 
qúÉ debe- ayuda1 a üb LÓrrtpf'^típ que esta pr pei'-qi u en 
las afuéras de la ciudad va que una banda de punks esta 
a pumo de atraparle Robocop conduce so coche basta 
ese ounio v allí se interna en una lase de tierra úefentica a 
la Segunda misión oe¡ ¡uego a rea de) en la que depe eli 
mina r punk$ i"¡asta que . n mensaje 'a indique que su 
compsóero ha logrado esc apa 1 Oí •'as escenas sirven aa 
ébfa¿é a r.uevas aventuras de Robocop, que tendm que 
enfrentarse a gravas proúlernas cuando el líder de tas Re¬ 
habs le obligue ¿? internarle en el lubennto situado bajo la, 
iglesia para eliminai a Jos vednos rebetaes (recordad 
que una de las directivas oe Robocop dice Proteger 
al 1n oee n te ”) P er o a u n qu eda m u 1: ha ave n.\u 1 a ¡oo r 
delante y preferimos dejar.a en vuestea-s mar,aj 



CUNSHIP 
El Mi 7A Nighthawk Steallh Fighter 2.0 es el único simulador que puede mejorar el hito 

de MicroProse, el H9 Steaith Fighter. Tendrás superior jugabllidad y diseño, y mucho 

más, Mué vos gráficos más reales, un sonido envolvente, nuevos mundos para 
conquistar y mayores retos en las misiones. 

•Deslumbrantes gráficos en VGA de 256 colores. 
•Absoluta autenticidad del entorno reai del F-117A. 

•Misiones nocturnas sin precedentes. 

•Sensacional sonido, Trepidante nueva música y conversaciones digitalizadas, 
•Mueve escenarios: Cuba, Corea del Norte, el teatro de operaciones kuwaití, Europa 

Central, la capa Norte, Libia, El Golfo Pérsico, Vietnam y Oriente Medio. 
* Apasionantes misiones, incluyendo algunas basadas en hechos reales del Golfo. 

Nueva Simulación de Combate da Mullí-helicópteros 

IF" 

La simulación definitiva del jet 
americano invisibíe al radar 

Siguiendo la tradición del Gunship, la simulación de un AH-G4A Apache ganadora de 
muchos premios y considerada como mejor simulación, Gunship 2000 te pone ai 

mando de una brigada completa que incluye varios tipos de helicópteros, tas 
aeronaves con rotor más versátiles y potentes deJ ejército de los EEUU*. 

• Simulación de siete de los helicópteros tecnológicamente más avanzados del ejército 
de ios EEUU. 

• Utiliza las capacidades de cada uno de ios helicópteros para cumplir con los objetivos 
de tu misión, 

• La acción se desarrolla en Europa Central y el Golfo Pérsico, cada escenario con tres 
zonas diferentes de combate, y cientos de misiones. 

• Gráficos Topográficos en 3D en VGA de 256 colores, muy detallistas que hacen que el 

vuelo a baja altitud sea increíblemente realista, 
• Múltiples puntos de vista. Desde el interior efe la cabina del piloto puedes mirar hada 

la izquierda, derecha, hacia delante o seleccionar las cámaras perseguir, táctica o 
seguir un misil para estudiar las condiciones del campo de batalla. 

@ 1991.1992 MicroProse Software, Inc. SERRANO, 240 
28016 MADRID 

Prueba la máxima tecnología militar utilizada en la 

Operación Tormenta del Desierto con estos escenarios 

para tu F-15 Slrike Eagíe If en peligrosas misiones sobre 

Irak y Kuwait con la más poderosa fuerza aérea jamás 'íi¡i 
reunida. i 

* Incluye ocho misiones históricas y un generador 

aleatorio que te proporcionarán entretenimiento sin fin. ■■MMMrii 

* Añade la capacidad de vuelo nocturno al juego estándar o™*™* Tmc*!*™ 



momento (a 
producción de 
Delphine se ha 
mantenido 
siempre dentro 
del terreno de 
las aventuras 
grafios, donde 
han descollado a 
gran altura con 
títulos como 
«Future wars» u 

qucllu nudie ej 
¡lolicjíirio de iíUt 
oclin dio miii 
v viraba nñ(n de 
pr£n&u:‘>LL emitir 
Kiiiulu Cli'Lvkin. 
duetm i'ii cien 

citas físicas por la fumosa mu- 
versidud de líarvnrd. eneargu11o 
chíl proyecto Ciclotrón de I.' 
C.EL, es el nombre de] nivesíi- 
gadoi de sapa rendo nycu en su 

luhomlú! ¡u mientras rey 1 i -ahu 
Un expci miento sobre Ib carea 
de unas 'iii'-tcji osas partículas 
subatómicas, Lili rayo caído s¡i- 

«Operation 
Stealth». Na 
llegado, sin 
encargo, el 
momento de 
que la compañía 
francesa nos 
sorprenda con 
un arcado, que 
ha sido 
bautizado con el 
apropiado 
nombre de 
wAnother 
World ». 

hre el generador de fuerza parece 
llabeí sido la cansa del extraño 
accidente No se ba ene o rara do 
e’í cneipo de C’hiiy kiii." El cr>- 
nicniartM.i prosiguió con oirá 
serie de u oí ir i as insulsas mten- 
Itíls r¡ue. en otra dimensión, 
Lestci Knighi Chayklii luchaba 
por -ai vida. 

\gtiu, osci fridud, lus pulmones 
a punto de re. uní ai... Ixsler se 
mal erial izó en I iiuei iói de mi 
t mi míe depósito de I ir piído, A li¬ 
les incluso de ¡preguuinr.se dón¬ 
ele estaba su instinto de supervi¬ 
vencia le hizo nadai’ hacia la 
superficie. Allí, a] borde de la 
sima reflexiono por unus breves 
inslunies. "¿ Donde e>toy ?11 -se 
preguntaba--, pero no hallo la 
respete sin. 

Comenzó a eaminar hacia la 
derecha, E n s e g n i da e neo n l ni 

reptando hacía él unus extraños 
seres que colgaba ti del techo de 
roca y te lanzaban al suelo a su 
paso, 3: lili i ¡mulos ni- le costó 
demasiado !lrabudo, Unos bue¬ 
nos pisca unes > listo. Claro que 
tuvo que caminar con cuidado 
para que no le cayeran encima. 
Siguió andando hasta que en¬ 
comió una extraña criatura que 

rwr\ 

A, menos que pongamos pronto pies en polvorosa perecere¬ 
mos bajo l¿rs garras de esta furiosa beslia salvaje. 

Si recogernos ln pístela Iras eirepár de Ifi [eule colgante ?ehi- 

dremos mayores opa n. unidades de cominuat con vrda. 

A pesar ck- la esóticr. heUeza ¡1rj este fastuoso pelado eü po¬ 
co recomendable detenerse a admira ña con detenim.nnto. 

Después de ser capujado y eojaufedo, nuestro heme lar- ó na pi!emsmos esquivar oporinñámente las babosas se¬ 
dará unas Instantes en recuperar ia ronscieocip rtlllül víctimas de su. picadura, mortal de rmresidad 

le impedía seguir amui/amlo 
Tuvo que volver sobre: v.lis patjjoy 
;i tóiia velocidad. iqólujq -alian¬ 
do ademas de corriendo, ftástá 
que vi ó un precipicio mi el que 
eolgubu uitu I i tina, salló Imeiu 
ella y quedó bulen ice jrutóse en 
el ¿ibismo mientras su enemigo 
rugía de desesperación 

Un crujido le hizo yiziir Ift vis- 
tai ¡la cuerda se rompía!. ql me¬ 
nos duró lo Mili Líenle para pa¬ 
sar sobro el monstruo y IIseguí 

M¿rm y salvo al suelo. De nuevo 
■ i hi i.'aneru ¡diosa hacia la den. 
cha, y I cMer cum m lien lo 
s; nt ia ya lo-- dientes de la cria¬ 
tura en sus cuines. De repeine 
un rayo de energía surgid deluli¬ 

le de nuestro héroe \ el morís¬ 
imo cayó fulminarlo Un extra¬ 
ño personaje envuelto en una 
túnica surgió de la nuda, l.esier 
respiró aliviada sólo pura Jes- 

ubi ir que había salido d el lue¬ 
go pañi caer en hrs brasas. 

m MUNDO DIFERENTE 

liu eslniíUi coi 
fiz ación Imbíiu 
Capturado ni jo¬ 
ven a unifico y 
Ir; mantenía en- 
uu liado ¡ un tu a 
un miembro de 

l;i cui i"’.n r.i/iL. balanceando la 
jaiila. L cMcr consiguió d ése ni 
un la, apluMundo ríe puso a uno 
de sus gimnli.mr.x. Su emu pañe¬ 
ro decaída le manifestó su agra¬ 
decimiento. Ahora teuiu un ami¬ 
go. Por gestos le indició que le 
.siguiera, Leqer recogió la pis- 
nlinde rayos del guardia innata 
y fue tras el, 

La comí no fue hicii \ 111 v11 que 
proleger a la l ri¡llura, con nrm 

bimera que surgió del arma ios 
unos segundos de pulsación ilcl 
gatillo, lJc los disparos, de los 
oíros seres. Mientras tamo, el 
extraño man ipil laby un meca- 
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fifruid. Cuando CHmsigLnci abrir 
la pitórt4 ÍÍ>S lI(3s L'ijinijcm de ca¬ 
beza L-n un intrincado laberinto 
de cavernas. Lesíci sabía que 
era importante nu perder de .rota 
a su nuevo coro pañero Bajaron 

en un curioso aseíífeós Jmóa qué 
encontraron mi conmutado! al 
que dispararon. El rayo de ener¬ 
gía que surgía del aparalo desa¬ 
pareció al instante. 

Un piso mas arriba ha Marón la 
puerta que habían des adi vado. 
Por indicación de su amigo, 
Lesier tUMiiluvo d dedo en el 
galillo durante unos ¡nlermina- 
ble\ segundos Im.sln que luí dis¬ 
paro de gmi potencia surgió del 
arma y denibu la puerta. 

Corriendo a toda prisa para 
evitar que un guardia que apa¬ 
reció les ni acara [legaron o un 
punto sin retorno. De pouiiu 
apüieció otro vigilante,. el ami- 

ertergín perdida volvía a ella. 
Giró en redundo y buscó una 
salida, Del luí le de él, a la de le¬ 
cha. habió un muro que parean 
endeble. Volvió a generar una 
bola energética y derribó la pa¬ 
red. Antes de esc upa r \olvsó a 
recargar el arma. Se encontró 
sobre las muralla-, de Ui dudad, 
viendo como su nuevo amigo 
era perseguido por los guardias. 

I 
«t I 

\ K 

cía allá se dirigid, Esquivó unas 
rocas ) una serie de risondruos 
horripilantes hasta llegar a una 
nueva puerta. La destruyó como 
de costumbre y se encontró en 
una sala vacía. 

Decidió volver hacia atrás, so¬ 
lo que esta vez tomaría una bi¬ 
fe i c llc i ó n q i ic se u n e mitraba ha¬ 
cia ¡irvibiL, en un lugar donde no 
cesaban de caer meas del techo. 

Su nuevo camino le obligó a 
matar a un gigantesco murciéla¬ 
go. También tuvo que esperar a 
que una criatura ten tacú lar aga¬ 
rrara a otro ser alado y mientras 
se daba un festín atravesar por 
delante de sus narices. 

Pot fin llegó a una piedra que 
ya había visto en su anterior re¬ 
corrido. Moverla parecía el úni¬ 
co modo de conseguir Ilegal- a 

Una tormenta 
inoportuna ha 
enviado a un 

científico a un 
extraño lugar. 

I' 

gu de Le^ter no le dio tLempo a 
disparar, abrió au agujero cu oí 

■udo y e| científico humano se 
lan/u n la oscuridad. Quizas 
pensando que L crianir-a se ni¬ 

nfa Vííci ¡I ¡vado pai ¡i salva ría. 

EN US CAVERNAS 

irdm.uk) por el 
asi aecho laberin¬ 
to, -ver croquis 
ano \o— Lester 
llegó a una silla 
donde uiu:. má¬ 
quina zumbaba 

misteriosa mente Colocó su ar¬ 
ena baji;, el rLiyu y notó comí» la 

Diatrriido, casi no k dio tiempo 
a dispiuin con ira otro enemigo 

que venía badil él. Counnuó ca- 
mitVíilírfp haiLia la derecha basta 
encontrar un abismo. Sin pen¬ 
sar lodos veces He I ai izó hacia la 
derecha C&yó lia - la un s:ilu.tul 
«El el que notó que ¡u pared esta¬ 
ba h iimet1a Vuívjó a usat su ar¬ 
ma con energía ¡i tope > abrió 
un nuevo agujero. De nuevo es¬ 
taba en las cavernas. 

Se tiró por el primer agujero 
• i n pensiirselo dr>s veecs \ lieg.i> 
a "lio nivuJ. eliminó a la dere¬ 
cha y vn'vió u lanzarse al vacio 
por el primer hueco. Solamente 

liabÜI salida a la do echa ) ba¬ 

lín pasadizo que había en la par¬ 
te superior de Ta. caverna. De 
nuevo el rayo de la pistola le 
ay udo 11 arma que había con¬ 
seguí do pineda d método más 
seguro para abrir la.s puertas y 
derribar las paiseles. I legó a 
mía /orín en la que gotas de lí¬ 

quido iczuinabaii de ¡as paredes 
y eE tedio. Disparó contra éste y 
comenzó k Inundación. 

Corriendo para que no le. nmi- 
pase el agua llego hustu una pla¬ 
ta lorrna y la fiiesiiin del liquido 

le lanzó óic vil ah1,emente nada 
arriba, El camino hacia la dere¬ 
cha parecía libre, La base de los 
extra ños le esperaba, 

CROQUIS DEL LABERINTO 
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¿migo!. y armados 
hasta r&s dientes. 

Lwt'M tiene pacas 
probabilidades cié 
sdhirevívrr en esta 

BnrxKrtinattte y 
o'ifiEil aventura 

* Lester Chaykin tiene ante él la difícil tarea 
de regresar a su propio mundo. 

1A BASE MISTERIOSA 

E 
ncouuo Lina cs- 
eíderu por la que 
subió 'apresura¬ 
da meuie. C o- 
ménzó ti caminar 
hacin lij derecha 
!uls,1;j que se din 

cuenta que bajo el suelo estaba 
encerrado su arm^o. ¿Corno lí¬ 
ber ¡ir le Con lindó caminan d o 
hasta encontrar un guardia, un 
di nam acabó con d De primió 
llago ll una sala donde no paje- 

£ ta haber salicla. Un nuevo vigr 
tiimo le anji.ua/idi j t as una 
pueria. Se acercó y ésta se abrió. 

el guarden ic lan¬ 
zó una bola de 
energía, Sin dudar 
un instílale i esleí 
se voh i ó para que 
la puerta se cena¬ 
se de nuevo y el 
disparo rebinase 
en din, la criatura 
cayó fulminada por su propio 

I .efíier siguió) cammundn a la 
derecha destruyendo las puerta-, 
que encentró» su falso h¡istu lle¬ 
gar a una MI a donde colgaban 
unos misteriosos «lobos. En el 
nías cercano se reflejaba la ima- 
gen de un cu ardían simado bajo 

él. Cuando el reflejo estaba en 
el centro de! cristal Lcvier dis¬ 
paró y esperó unos hrt'vcs 
gundos hasm oir el sonido del 
globo csireílfindu-se contra el 
cráneo de la en ¡Llura. Algo le 
decía que volviera a ta entrada 
de ta base. V así lo hizo deján¬ 
dose guiar por su instinto. 

Aliara pensó que debería ex- 
p Jurar la pane de iba jo, of vi- 
diindo.se de laetói'leta Algunos 
guardias i riten l ai cm oponérsele 
pero los rema!ó con certeros 
disparos. 

Ya parecía haber do lili nado el 
a [te de escudarse das la energm 
de 111 pistola y esperar a que iu 
burrera de sus enemi gos se de - 
hiciese. En ulna de las salas de¬ 
rribó un gran 'cumieSubí o. 

Cuando maVui i:olUuu/.i leníu 
en sus fuerzas upar crió lul vigi¬ 
lante que de un golpe le hizo 
arrojar su pistola al suelo, Aga¬ 
rró a Lester por d etié 13op pero 
el científico recordó las ciases 

-A 

de I lirul ■ Je su juventud y pro- 
pilló ur.a patada ul iironsuaió;. 
Salló i ¡ -1J.. 11111 ■ i liada el arma caí - 
da, volvió a na oyei ki y fe con¬ 
virtió en cenizas. ( onrinuó 'na¬ 
cía la derecha hasta que se le 
enfrentaron dos guardias nuís. 
ISaa ylv no fuehin fad! des¬ 
ir u irles pero lo consiguió iras 
una Jut¡i y larga batalla 

Llegó al borde de una eximnn 
piscina. Tendría que ex piona la. 
Buceó por un es!recluí pasadizo 
hasta cusí quedarse sin aire. Pero 
encontró un pequeño respilade¬ 
ro en el que recuperó el oxigena 
gastad O. iras unos minutos ci m- 
linuó la ¡muemióa hasta Ilugar a 
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11 solida. Allí un iayo de ener- 
sin subía hada hi bruc Lo des¬ 
conectó y volvió sobre mis pro- 
pros pí^os, 

Al mi Iver a la snjjtí.|f[¿le cuii- 
jlmtó a l¡i dcroclm. oii-aonlii¡ til 
cotliiv^f lid mii 11111 ii i Sobre el l|ull 

se Iuihi¡i desplomado el glüoéí. 

SEjíuíú anduritió luisui ijid/.iirsc 
por un agujero del suelo» 

Un mfibidit le indicó que ha¬ 
bía 111 - i «o iris o i In n lumia -Sólo le 
quéduba coirer. lVsiiuyó .In 
puerta ; edmió con nulas sus 
¡ikt/.is sin detenerse hnsu ¡le- 

luí a rrn callejón sin salida, Sé 
colocó bajo una trampillad Qui¬ 
zas \c sirviera para escapar. íin 
esc mumetuo hicieron su apari¬ 
ción ios guaní ras 

i ‘ornun/ó : i Nr:aco. I i icr se 
creía pfulido cuando un ruido le 
liLo les ni i,u l.i cabeza. Vio la 
..Lia da su ai ligo en la trampt 
lia. Ijá tundía. .cu inanta 1 ¡I huía,a 
no acababa da ser i escurado. 

UN ESPECTACULO CIRCENSE 

ÜS LÍOS persegui¬ 
dos subieron ,-n 
un eximí!o vehí¬ 
culo. Por señase 
Ul criatura cnsc.1 
fui l-j Leste! los 
rudimentos de 

su manejo. í'l 
iampie comenzó a I iiiidomn. 
Derriba1 ido im nmro upnrccic 
ron de repeme en un lugar pare 
cid o a a n cirui mmaixi, la mul¬ 
lí ludes nigfari mitin iras Jos 

gladiadores pdeuhnu uiue si 
1 "lje un l- pceúeulh aterrador. 

Iodos se cu i f ilion y enfrién>uron 

a disparar tmcúi d ven a. do. ei 
metal chirriaba con los disparos. 
Solo ¡-odian escapa Ó de mm for- 
111.1 Lcsterj su amigo apretaron 

1.1 cnendu .i le las que les 
lanzaría lucia Jd Lamprc: "Timi 
Üd mando y apretar fuego Pre¬ 
siona i el botón de la zona iuíe- 

Cln^ Imagen de nuestra protagonista ? punto rte iniciar el 
fatídico aupé-amento que da origen n la aventura. 

A bordo ríü asís estTaf a-la ri tí tanque tendrpmos que corntla- 
tir entre el ensordecedor griterío de el lervoroso público 

Mi nuestros buenos modales ni nuestra simpatía nos servi¬ 
rán rtí* rnuchü auto estos püen amíst&sos Visitantes, 

El pequeño píioto verde parpábanle da la pistola &s snms- 
rnente imporljlinte, pues nos índice Sil nivel dd carga. 

rim i/qmcróu p.ua i luminar 1 
dial mjo que Uimb’k u hay qué 
nulsiir, Aíroru d boten superior 
de la derecha y. , ‘ I.csrcr salió 
disparado can tan muía fciruma 
aue cayó tuj d aulómicr) harón 
de las u ¡ai unís. 

C un id híij- in la derecha inien- 
i'itado ciscn| u de ios guardias. 
Malo a varitas y de repente-. 

rompiendo Lltiu cristalera apare¬ 
ció su amigo, ios dos rnuimua' 

ron sin detenerse. 1 ester, tk 
Ia unió notó como d fuicio ikt 
suparéc/a bajo sus pies. (‘parirlo 
yn ve ciciii pr_-dii.il, ..rumo le 
ei remidió. salvándole de k oe- 
méiídu i.m la A Ludí' sobre tit¬ 
ira i irruc descubrió que su ¡sal¬ 
vador era uno de los guardias 

que Je perseguía. Sil primer a Q- 
--o Ul que las cosa1 andaban mal 

fue un pHñíSa/.o. luego urm pa¬ 
lada le lun?tí hacia una nueva 
sala, 

AiTusrriiiT4o.se internaba esta 
pin de la erial¿u ■ cuando ipure¬ 
dó de nuevo su a migo, é-.tt se 
jihai.m/ó contra el ¿mirduín y 
vomcm'ó una dura lili lia. 1 esleí'. 
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pjra «capar de [a Jaula en la que estamos prisj-on-efos bas¬ 
tará con que nos balanceemos de uno a siró lado. 

¿Qutén podría ba&er miagmado qu*j este ser de aspecto tan 
tosco se iba a convertir en nuestro principal airado? 

Nuestra reserva do oawjcrua no es infinita, y si abusamos cíe 
nuestras posibilidades bajo el agua acabaremos así. 

Un rurcón sin duda paradisiaco que pronto se verá turbado 
para siempre Has nuestra súbita aparición. 

amulando el dolor, iba poco a 
poco hnciu unas palancas siusa- 
das a la di^rcL'hu, de ln liabiiación, 

Su compañero lleva lia hi peor 
parte de ln pelea y crsiaba sin ido 
denoiado El guardia L:e iévuntú 
y fue hacia él, cumulo este ctu¬ 
zaba d centro de k sala l.estcr 
apretó [a primera palanca. Un ra¬ 
yo destruyo u í a criatura. 

'‘Ahora ta segunda palanca” 
parecía decirle una voz al hu¬ 
mano. HE rayo cjue había surgido 
dd lecho cambio de color. Con 
grandes esfuerzos el cieniffico 
consiguió esquivarlos disparos 
(fiel servicio de seguridad que 
alertad u estaba a punto de entrar 
ni tu salte Se colocó bajo el ra¬ 
yo y simplemente desapareció. 

¿Ei FIN? 

Lester Kiiighl Chuy km y su 
compañero consiguieron esca- 
pui, pero todavía *0Uo Mundos 
repleto de peligros les 
Una aventura termina 
laníos asisítemln ai comienzo de 
bnu nueva? Prüritti lo sabremos. 

Equipo M(cromanlá 

Nuestra Opinión 

OEtPHJNE 
Disponible: ATAftl, AJVHGA, PC 

’ tkjuelar (fAflother World» no nos ha resultado nada 
fácil, ya que tomo indico su propio nombro es una es 
pétete de "punto y oparte" dentro dd mundo dd vi¬ 
deo-juego. Delphine ha combinado lo utilización do Jos 
gráficos vectoriales con Jo que podría ser el clasico de- 

serrallo de un arcade de tcroll horizontal, dando forma a un 
curiosa e innovador programa que par encima de cualquier 
afra consideración es capas de sorprender si jugador. 

El sistema de juego de «Another Wat Id» nos recuerda )<» jo¬ 
ñamente el desarrollo de tos productos de la factoría Don 
Slulfi (h Dragón "s Lair», «Space Ace»J„ ya que el mopeado es¬ 
tá constituida por uno serie de pantallas consecutivos lineal' 
mente que albergan un derla tipo de peligro en su interior. Si 
acertamos o esquivarlo podremos continuar nuestro misión, 
en caso contrario nuestra aventura llegará a su final* 

Es por ello que el juego en ningún momento llego s resultar 
reiterativo, y prácticamente a cada paso encontramos una 
nueva situación de riesgo a la que debemos hacer frente «n 
tan sólo unas décimas de segundo: gusanos venenosas que 
pululan par el suelo, fieras que nos perseguirán unfMutable¬ 

mente, abismos que cruzar, criaturas que ñas atroparán can 
sus tentáculos y un sinfin más de peligros, que sólo la práctí- 
caF y a menudo el error, no* ayudará a solventar. 

Por otra porte el desarrollo de Ja aventura -que está dividi¬ 
do ¡an fases de forma tal que al completarfas se no» facilitará 
una clave para comenzar de nuevo en lo siguiente tono- se 
ve también favorecido por un hecho significativo: o medido 
que avanzamos cambian los «¿cenorias y los problema», co¬ 
mo si estuviéramos sumergidos en una película de acción en 
Fe que nosotros somos tos verdaderos protagonistas. 

Sí a esto le añadimos que es fácilmente manejable a través 
del joystwk, cuyo respuesta e» además notablemente rápi¬ 
do. y uno excelente y revolucionaria concepción técnico, que 

sirve de trasfondo a un lue¬ 
go bien planificado, con un 
argumente pensado hasta 
en sus más mínimos deta¬ 
lles, lo que nos queda es 
todo un perfecto ejemplo 
dé cómo demostrar que en 
el mundo del software no 
está todo -ni mucho mo¬ 
nos- inventado, ¡Trós bien, 
Deíplvinet 

/-E.3- 

^"EJ^orprefidénte 

ia 1 i a 1 li iLi_ 2 r □ M 
t ü |T 
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SPIDERMAN 
La transformatión 
de Peter Parker 

QHOOSf YOUR ULR ■ 

ft 

v < 
i 4f^. •• W;,._ 

Sega ha vuelto a bucear 
en las viejas tiras có¬ 
micas del inconfundi¬ 
ble sello Marvel para 
convertir a uno de sus 

personajes, «Spiderman», en 
protagonista de un vídeojuego, 
El timorato y dubitativo Peter 
Parker es en realidad el extraor¬ 
dinario «Hombre-Araña», un 
super-héroe enfrentado a la más 
variada gama de super-villanos. 

En este juego Sega ha obviado 
la atormentada existencia hu¬ 
mana del fotógrafo Parker, sus 
coqueteos con la voluble y gua¬ 
pa Mary Jane, sus preocupa¬ 
ciones por la salud de tía May o 
las broncas que siempre le dedi¬ 
ca el irascible editor J.J, 

En el «Spiderman» de Sega 
sólo cuenta la acción, que la 
psicología está bien para las 
consultas de los psiquiatras pero 
no para un juego de vídeo. 

Galería de super-héroes 
y super-villanos 

Puedes elegir entre uno o dos 
jugadores y, pese al nombre, 
también entre cuatro super-hé¬ 
roes: Spiderman, Black Cat, 
Havveye o Namor, cada uno con 
su habilidad particular. No hay 
duda, sin embargo, que el más 
atractivo es el «Hombre-Araña» 
y su magnifica red (para lanzar¬ 
ía hay que apretar los dos boto¬ 
nes simultáneamente). 

Frente a ellos, una gloriosa co¬ 
lección de super-villanos inspi¬ 
rados en los cómics de la Mar¬ 
vel como Scorpion, Venorn, el 
“pulposo" Dr. Oetopus, etcéte¬ 
ra, Unos y otros protagonizan 
este juego con las característi¬ 
cas típicas de los de lucha y al¬ 
gún “regalito" especial para evi¬ 
tar que la temática se estanque. 

Lo primero que habría que ha¬ 
cer sería destacar el tamaño de 
los gráficos, mayor que lo usual 
en los juegos de lucha, lo quese 
traduce en una mejor visión de 
la acción. 

Sin embargo, en determinados 
momentos, en la pantalla se 
produce un “electo-zoom" y los 
“biehitos” se enpequeñecen. Es 
entonces cuando Spiderman lu¬ 
ce sus habilidades atléticas y de 
trepa-muros: da saltos mortales, 
camina boca abajo ajeno a la 
gravedad, escala paredes verti¬ 
cales y lisas o se agarra a la ba¬ 
se de un helicóptero. 

El mismo personaje es visto 
bajo dos perspectivas diferentes 
y. por lo tanto, hay que cambiar¬ 
se las pilas del cerebro en fun¬ 

ción de la pantalla del juego en 
que nos encontremos. Es un 
buen sistema para que las tela¬ 
rañas se queden en la máquina 
y sea más difícil caer en la ruti¬ 
na de lo conocido. 
Creado en Estados Unidos 

gracias a la imaginación del es¬ 
critor vStan Lee y el dibujante 
Steve Ditko, Spiderman nació 
con las pretensiones de ser un 
super-héroe realista, Tanto fue 
su éxito que ha protagonizado 
películas, libros, dibujos para 
televisión y la habitual sarta de 
objetos de “merehandising” a 
cual más exótico. En nuestro 
país, sus fans no son tantos, pe¬ 
ro tan fieles como los america¬ 
nos. A ellos va dirigida esta 
producción de Sega. Quienes no 
lo conozcan, que no se priven y 
busquen en los cómics sus 
a ven toras, a nadie defraudarán, 

S.E.A. 

MAD DOG McCREi 
Viaje al 
salvaje oeste 

Mad Dog McCree es el malo 
de la película de Atari, y lo 
de “la película" hay que to¬ 
márselo en el sentido literal 
de la palabra. La propuesta 

de la multinacional japonesa invita al juga¬ 
dor a protagonizar su propio western ya que 
las imágenes han sido rodadas con persona¬ 
jes de carne y hueso. La ventaja es que sen¬ 
tirse en la piel de los Henry Fonda, Jhon 
Wayne o Paul Newman es sencillo. La des¬ 
ventaja, que en esta película los buenos no 
siempre ganan, de hecho jamás pierden 
mientras la práctica no proporcione la sufi¬ 
ciente habilidad, ¡Si los Ford Havvks, Walsh, 
Wyler o Peekinpah levantaran la cabeza! 

Mucho se ha hablado y escrito sobre los 
juegos interactivos pero a pocos se les pue¬ 
de atribuir tal cualidad con tanta justicia co¬ 
mo al «Mad Dog McCree». 

El jugador es el que, casi siempre sólo an¬ 
te el peligro, elige entre las diferentes op¬ 
ciones que ofrece la máquina, el camino a 
seguir. Oído al parche para escuchar los 
consejos que nos da un simpático borrachín, 
clásico personaje del Oeste que inmortali¬ 
zaran en la pantalla grandes actores corno 
Walter Brenan. 
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Solo ante el peligro 

Mad Dog McCree, como todo buen villano 
que se precie, ha encerrado al sheriff en la 
cárcel y secuestrado a la bella hija del alcal¬ 
de -ya se sabe que las “protas” son siempre 
bellas-. Estamos en una ciudad sin ley en la 
que hace falta un pistolero como Lucky 
Lucke, más rápido que su propia sombra. 

Tú puedes serlo teniendo en cuenta que la 
pistola, como los viejos Colís, sólo dispone 
de seis balas y que para cargarla deberás en¬ 
fundarla en la canana. En realidad, es sufi¬ 
ciente con bajar el cañón, no hace falta que 
la introduzcas en la funda, perderías dema¬ 
siado tiempo. Y un consejo de sentido co¬ 
mún, ya habitual en este tipo de juegos sólo 
hay que matar a los malos. Estos son reco¬ 
nocibles a la primera porque son los que ha¬ 
cen ademán de disparate. 

Antes de enfrentarte a Dog McCree y su 
banda tendrás la oportunidad de practicar un 
poco disparando contra un blanco fijo, unas 
botellas. Salvo que sea la primera vez que 
te aventuras en esta máquina, te servirá de 
bien poco. 

Una vez pasada esta pantalla llega el au¬ 
téntico follón: un bandido tiene las llaves de 
la cárcel, donde está encerrado el sheriff, y 
está tomando unas copas en el bar.., La pelí¬ 
cula del Oeste ha empezado, y tu eres no só¬ 
lo el protagonista sino también el guionista. 
Al final, si todo sale bien, Mad Dog McCree 
morderá el polvo y el “The End” tendrá co¬ 
lor feliz. Antes, habrás puesto “en peligro” 
tu vida en escenarios típicos del western co¬ 
mo una vieja mina, un banco, una granja a 
lo “casa de la pradera”, un saloon... 

Para aquellos que estén “colgados” de las 
películas del Oeste, «Mad Dog McCree» 
puede ser tan adictivo como la peor droga du¬ 
ra. Es un juego salvaje, de gran realismo, y 
alguna voz se ha oído en la redacción de Mi- 
cromanía comentando que un pelín violento: 
los muertos son demasiado verídicos. En rea¬ 
lidad tampoco hay que preocuparse, el wes¬ 
tern es un género violento y no el que más, 
ahí están los “Rumbos” para demostrarlo. 

S.E.A. 

t Idbcí.nrio con el io t&Gfifco de Jorge Taylor y la 

cutebofadún del salrtn recreativo G/an Via 51 de Madrid 
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CARGADORES 

ALIEN STORM ATARI 

'O'íuin 

2 X CARGADOR A1ARI ST PARA * 

5 ' * ALIEN STORM * 

4 '* BV MARC STEADMAN Y JULIAN ROM * 

¿0 FÜLlW 2; LLLAHR 2: GU I CU Y 0.0 

¿■u /-áLÍPiruR N=¿ i Cj Z + ¿;2 Sf£P 2:RtAI) A3>:e=V^c.( iH,+AI) 

30 POr S ,M.Ás S-S+^1NEXV N: 1P ¿</í-HlÜCtá» IHEN ? "DATAS MAL": £ND 

4ú 1 "VIDA JiNpj|4J I'A (=-/nJ " ; í D=U8i P^HóUOó: GÜSLtB ?0 

50 '-■■ "ENERGIA INFINITA i«¡/n> 1 i i Ü*i 26: P=LH6002; GOSUB 90 

011 ’ P.REPARA uN D1SCO t A4= ] NRU1$X \) j BE-AOt ‘ALIEN, PRG ‘, Z, ¡N-L; £ND 

9U AV*Í#Ur*(n:ÍF A»=--"fJ" OR ’n ' TREN ROLE Z+-D.P 

9b ■ flV, RE I líRn 

1 wu 'JA I A 6uirt. V.'UÜU, UUÜó, uuu<). pOUO, uuOO, 0000, 0000. OuOÚ. 0000, tiúpo , UÚUO 

i J l.:' DA VA ODOU, OOLIO, ÍP'iC. 002U, 4E41.487A, 000., T-P3C. 0009.4E4 i, 3FJC, 0007 

■i 20 ÜAÍ A 4£4 ,42b 7.4B7A. 0062. iP 5C, 00 :S. 4E41,4DF 9,0004, 0000,4b5ó,4879 

i-50 DATA uDOl, Ü4LÓ, > Oo, 5F3L, 005F , 4E4 S., 41FA, 0016.45F 9,0007, f 000,7050 

i 40 pHÍA 22DS, blLa.FFRL. 4tf 9, 000/. > 000,46FC. 2700.203C. 4£7 1,4£'7 1,2040 

150 DATA 6LÍÍA, 2D40, 7A7A, 2U4i.i, 6 ltL. 4LEE, 001C. 45F8, 0200, SE3C, 7530,24DE 

i¿O DATA Si UF k FFFC,4th 8.02UÜ.4 í 4C,494b.4E53,544D,2ES0,529 7,002A,1B45 

1>V¡ DAlA th/7,504F,4E20.434Ü,2044,^9d3,434F,204F,5249,4749,4E4L.4C20 

idU DATA Ó920,5055,, 4C55. -4 i20,?'¿4é. 41 20,544.5. 434C. 4100, QOÚO. uuóü 

GAUNTLET II! AMSTRAD 128 K 

10 REM Cargador 'Gauntlet III' (128K) 
20 REM Pedro José Rodríguez 28-1-92 
30 DEF FNn-íUPPER$(a$)-"NM) rMODE 1:MEMOR 
Y &3FFF 
40 sum-O : RESTORE : FOR n=&AÜÜÚ TO &AÜ89:RE 
AD a$ : byte=VAL t " 4-a$ ) : POKE n.byte :sum=s 
um+byte:NEXT:If sumo 213838 THEN PRÍNT”Er 
ror en los data!":END 
50 1NPUT"Inmunidad"¡a$:IF FNn THEN POKE 
&AQ79.1 
60 íNPUT"Pociones infiniteas":a$:IF FNn T 
HEN POKE &A07C.1 
70 INPUT"Generadores inactivos" ;a$: IF FN 
n THEN POKE &AG7F,1 
80 PRINT:PRÍNT"Inserta cinta original... 
":FOR n»l TO 1000:NEXT 
90 MODE 1;BORDER 0:ÍNK 0,0:1NK 1,2*INK 2 
,6:INK 3,25:CALL &A000 
100 DATA 21,30,75,11,AF,12,3E,21,CD.A1,B 
C, 30,F3,CD,30,75,CD,37,BD,3E,FF,CD,6B,BC 
,21,54,AO,11,0,40,6.C,CD,77,BC.21,70,1,C 
D, 83,BC,CD,7A,BC,F3,31,6D,1,E,29,21,94,1 
.11,80,4,79.AE.77,23,IB,7A.B3,20,F7 
110 DATA 21.A2,1,11,0,90,1,0,4,D5,ED,B0. 
21,60.AO,22,79,90,C9,47,41,55,4E,54,4C,4 
5,54,20,49,49,49,21,72,AO,11,80,BE,1,18, 
0,ED.53,5E,80,ED,BO,C3,0,0.1,C5,7F,ED,49 
,3E,C9,32,49,34,32,A7,56,32.8A,5A,1,CO,7 
F,ED,49,C3,1,0 

VALE DESCUENTO 

GUNSHIP 2000 
Recorta y envía este cupón a: Mail Soft, P.° Sta, María de la Cabeza, 1. 28045 Madrid, solicitando 
tu juego GUNSHIP 2000 y beneficíate de este descuento. 

Q PC 5% 5.490 □ PC 3V9 5.490 

Nombre . Apellidos . 

Domicilio . 

Población . Provincia ..... 

C. Pastal ....... Teléfono . 

Número de diente ...... D Nueva cliente. 

Forma de pago: contrareembolso. Gastos de envío: 250 ptas. 

HUDSON HAWK 

10 REM Cargador ’Hudson hawk‘ 
20 REM Pedro José Rodríguez 1-2—92 
30 DEF FNn- (UPPER$(a$)-"N") :MODE 1: MEMOR 
V &3FFF ; CALL &BD.37 
40 da r™&4000 : 1 i n 1000 ¡GOSUB 90 : d i r-S.A000 

: 1 in-2000¡GOSUB 90 
50 INPUT"Vidas infmitas";a$;IF FNn THEN 

POKE &A03E.1 
60 INPUT"Energia infínita":a$:IF FNn THE 
N POKE &AQ41,1¡POKE &A044.1 
70 PRINT:PRÍNT"ínserta cinta original... 
"¡FOR n-1 TO 1000¡NEXT 
80 MODE 1¡LOAD"!".&6Q00:INK 0,13¡INK 1,0 
¡INK 2,26:INK 3.6;¡CALL &BD19:CALL &AÜQ0 
90 READ a$ ¡ IF a$-"*’'THEN RETURN EL3E REA 
D con:sum*0¡FOR n™1 TO 20 STEP 2;byte-VA 
Li 'ü"+MIDS{a$,n,2)) ¡POKE dir,byte:sum-su 
m+by te ; dir-di r+1 ¡ NEXT ¡ I F sum*,con THEN li 
n*1in+10¡GOTO 90 ELSE PRINT"Error en la 
linea"1in:END 
100 DATA 
110 DATA 
120 DATA 
130 DATA 
140 DATA 
150 DATA 
160 DATA 
170 DATA 
180 DATA 
190 DATA 
200 DATA 
210 DATA 
220 DATA 
230 DATA 
240 DATA 
250 DATA 
260 DATA 
270 DATA 
280 DATA 
290 DATA 
300 DATA 
310 DATA 
320 DATA 
330 DATA 
340 DATA 
350 DATA 
360 DATA 
370 DATA 
380 DATA 
390 DATA 
400 DATA 
410 DATA 
420 DATA 
430 DATA 
440 DATA 
450 DATA 
46 0 DATA 
470 DATA 
480 DATA 
490 DATA 
5 0 0 DATA 
5 10 DATA 
5 20 DATA 
530 DATA 
540 DATA 
550 DATA 
560 DATA 
570 DATA 
580 DATA 
590 DATA 
600 DATA 
610 DATA 
620 DATA 
6 30 DATA 
640 DATA 
650 DATA 
660 DATA 
6 70 DATA 
680 DATA 
690 DATA 
700 DATA 
710 DATA 

D108FEÜ10O7F3E10ED79.1041 
3E54ÉD79D9E1D9D8D9C3,1791 
00003D20FDA724C806F5.IODO 
ED78A9E68028F5067F3E,1364 
10ED79792F4FD97D3CE6,1253 
0F6FF6 20D917ED79 37C9,1258 
3D20FDA724C806F5ED78.1357 
A9E68028F5067F3E10ED,1260 
79792F4F1F3E2A17ED79,884 
37C906F63E10ED79D9E5.1390 
2EÜQB9 21AEA4E506F5ED,1351 
78E6804FCDC0A430FB21.1450 
150410FE2B7CB520F93E,986 
0ACDC0A430EA26C43E1C,1177 
CDC0A430E13EDABC38F2,1600 
26C43E1CCDC0A430D33E,1206 
DABC38E4FD21F1A6FD6E,1746 
Q026C43E1CCDCÜA43QBE,1123 
3 E D 7 B C 3 0 D D 2 C 2 Ú E F 2 6 7 0,1199 
3E1CCDC0A430AD3E1CCD.1167 
CÜA430AÓ7CFECD30QEFE.1469 
9C30CFFD23FD7DFEF5 20.1608 
CB18C53E0B26802E083E.779 
OB18023E09CDE6A4D03E,977 
ÜBCDE6A4D03E9FBCCB15.1451 
2680D293A53E1DBDC200,1162 
Ü000AFÜ826A12EÚ1FD21.715 
00AC3E0410173E5OADC6,798 
E0DD7700DD231B26A12E.1092 
012E013E0118023E09CD,413 
E6A4D03E0BCDE6A4DG3E.1544 
C0BCCB15 26A1D2D3A508.1397 
ADÚ07AB32ÜCEC3AAA43E,1311 
5OADC6E0DD7700DD231B;1290 
2E023E0426B3CD70A6D0.1022 
FD7E04B7285A6901Ü07F,929 
00Ü00ÜFD4EÜÜFD46Ü1DD.876 
21GQ00DD094D3EG12E02,451 
26B3CD7QA6DÚ3E7FBD28,1326 
0332F0A62E023E0826B3,794 
CD70A6DUFD5E02FD560i.i 382 
6901Ü5ÜüFD094D7BB22d.?89 
A12EÜ13EÜ1C 205 A5 i 1A A . 10.30 
A4ED53F1A511D8A5D5ED,1738 
5B22A7C3EAA43EÜ6ÚÜÚÚ,953 
18B63E0DCDE6A43E10CD,1163 
E6A4D03EDBBCCB15 26B3,1512 
D26EA6C900QÜ0ÜQ000Q0.687 
* 

F321004011AAA401DA01,911 
EDB0214AA011F0A60E05,1122 
EDBQDD21F5A611BBQQCD,1487 
06A53EC32139A03297A7.1046 
2298A7214FAGI1F5A601,1054 
2800EDB0C32EA7CD06A5.1237 
3EA732161Ü32EF1632F6.924 
16C300BF001E2A28229E,712 
A421ÓO0Ó00402CÚ080BE,751 
A5010080F3A5030080FD.1086 
01FF3F80FD4ÍFF3A8Ü00,1206 
BF5A008000400B008000.612 

i 
£ 
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SI ERES AMANTE DEL DEPORTE, 
GANA PUNTOS CON LOS CINCO MEJORES SIMULADORES DEPORTIVOS 

¡SENSUALIDAD 

NO APTA 
PARA CARDIACOS! 

Pantalla VGA 256 cd 

¡POR FIN EL 

VIDEOJUEGO EROTICO 
MAS ESPERADO! 

Pantalla VGA 256 col 

Tembleque, 64 
Teléfono 718 2321 
28824 MADRID 

Pza. de los Mártires, 10 

28034 Madrid 

Tel. 358 30 42 - Fax 358 30 41 



CARGADORES 
LOS SIMPSONS ATARI 

10 

20 
■íu 
4ü 

tu 
7li 
80 
'711 
vb 

L ¡ K l 

i u> 

12 
1 -‘.u 

j ilu 
1 ÍjO 

‘Ni «Ó 
* tWiBATOR FrTAfil 37 RARA 

' * "THE SítlPaDNS" 

' í Pük M. STEAOftAN Y J, RQnF.líü 

FLíLLW 2: CLfttfiw 2: nü i ü X Y 0, ü 

7=3E: ¡FUA N=»Z TQ 1*122 STEf 2; HfcAD At t A=0Al. (' ScH *A*i 

HEN > 'DflfAS UAL :END 

: D=$-iHóó t F: "tH6ÜüL¿ J OÜS'JB 90 

Ll ta?[i i-lti A: P = Ííháú2: bÜSU 6 90 

' 11 U=í¡Ntit: F«^Hb0OA¡ LíüSUf 9" 

I Nfl.JN1 ÜAÜ (3/ NI " ¡:D*ÍH 7Ai p=&NÓUÜ4: bD3UB 9U 

'"PON LL LÍL5CTJ DftieiNAL Y PULSA UNA TECLA";A*=INAulili);CA_L l 

AJ = i PP:il % i ]) i i F 08 A*-"n" FHLN PURE 1+5,1? 

AiíhífciUh'N 

ÚA I A 3F3c, C" J'20, +£4 l, 4PF9, LliJ06. UOOU, 4'2ü7,4879 v RFFF, F FFF,2F1 /, ÓFSQ 

l)A 1 A OOfJ-3,4E4E, AF-iú, U UU2,42A7, 5F¿C, OOU1, *¡Í67.42rt7,487tí, 0500.3P3C 

ü A I A Wüíi. 4iFñ. ubÜft,' 21LB, ubbU, 4EP6. UbUO, 4BFA, UUÜA, 3 1 7C, 4tD5 

DATA i11 btí, 4tD0, 2ÜÓL. 4E7 i ,4E7 1,23C0. Uuuli , 19 ]t, 23C0, mXJO. 1870, !óCo 

DAT A uoini, ,m OH, . .-.i.. ;Ui-L, o ICO, UÜOO, óbUA. i JF 0OI.Tü 0 , ULÜO. Xé'Tj 

L'AIH 4E;B,0500 

Kit,EN.A: S-4+A¡ Ntli I Nal!- 3 

? VL[>AS IhiFENlífiC (E/Nl ": 

f TjEnPO INI- lPíi l'Q <504) 

¡1UNEDA5 iNFÍNUfiS (S/ill 1 

FINAL FiGHT AMSTRAD 1 

10 REM Cargador 'Final fight1 
20 REM Pedro José Rodríguez 1-11-91 
30 DEF FNn=(UPPER$(a$)="N"):MODE 1:MEMOR 
Y &3FFF:CALL &BD37 
40 sum=0:RESTORE:FOR n-&AÜÜÜ TO &A068:RE 
AD a$ : byte=VAL ( "&M+a$) : POKE n,byte: sum-s 
um+byte:NEXT:IF sume>10052 THEN PRÍ NT"Er 
ror en los data!":END 
50 INPUT"Vidas infinitas":a$;IF FNn THEN 

POKE &A05D,&FD 
60 INPUT"Tiempo infinito":a$:IF FNn THEN 

POKE &A062,&3A 
70 PRINT:PRINT"Inserta cinta original... 
":FOR n=l TO 1000:NEXT 
80 MODE 1:BORDER Ü:INK 0,0:INK 1,2:1NK 2 
,6:1NK 3,25:CALL &A000 
90 DATA 21,30,75,11,AF,12,3E,21,CD,Al,BC 
,30,F3,CD,30,75,3E,FF,CD,6B,BC,21,51,AO, 
11,0,40,6,B,CD,77,BC,21,70,1,CD,83,BC,CD 
,7A,BC,F3,31,ÓD,1,E,4,21,94,1,11,80,4,79 
,AE,77,23,IB,7A,B3,20.F7 
100 DATA 21,A2,1,11,0,80,1,0,4,D5,ED,BO, 
21,5C.AÜ,22,79,80,C9,46,49,4E. 41,4C,20, 
*.6,49,47,48,54,3E ,2A,32,52,1D, 3E , C9,32 , F 
C,2F,C3,40.0 

SMASH TV COMMODORE 

1 REM* ************* * ******* ****** a * * * * 

2 REM* * 
3 REM* SMASH TV íCOMMODORE o4) * 
4 REM* JOSE DOS SANTOS 12/11/91 * 
5 REM* * 
6 REM* ****************** * * * * * * * * * * * * * * 

7 POKE5 3281.1:POKE5328Ü.1 :PGKEó4§.5:FE 
INTCHRS(147) 
8 FúRD—49 l o 6 104 9 3 x J : RE ADA : POKEN , A : S = S + 
A:NEXT 
9 FÜRN=3Ü4T0344:READA:PGKEN.A:3-S+A:NE 
XT 
10 IFSc>24728THENPRINT"ERROR EN DATAS 

: END 
11 1NPUT"VIDAS INFINITAS ( S/N) " : A$ ¡ I FA 
$- "N '‘THENPOKE338.44 
12 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PUES 
A UNA TECLA" 
13 PÜKE53280.PEEK(162);GETA$:IFA$=""TH 
EN13 
14 SYS49168 
15 DATAI6Ü,0,132.252.169.224,133,253,1 
77,252,145,252.200,208,249,230,253 
16 DATA208.245.169.76,141.225.255.169. 
73,141,226,255.169,192,141,227,255 
17 DATA169,53,133,1,162.1.160,1,169.1, 
32,186,255.169,0.32.189 
18 DATA255.169,0.32.213.255.169,76,141 
,220,2.169,91.141.221,2,169 
19 DATAl92.141.222,2,76.0,229,160.171. 
89,80,3,153,80,3,136,208 
20 DATA24?.169.32,141,225.3.169.122.14 
1,226,3,169, 19 2.14! . 227.3.169 
2 x DATA 2 08 . /6.231, ¿ . 1 o 9\ 32*. i Al . 198.3.1 
69.143.141,x99,3.16^.192,141 
22 DATA200. i, 164,254,153.67,5,96.169.3 
2,141 .19,242,169,48,141.20 
2 3 DATA242,169.1,141.21.242.17.3.4.220 . 
9 6 
24 DATA 169,32. x4i,J 31.¿54,169,64,141.1 
32.254,169,i,141,133.254.96,169 
25 DATA32. i4i,15 , i O. 1 o 9,H0, 141,Ib.10.1 
69.1, 14 1 . 17, J 0.9 o, 16 9.165 
2 6 b ATA 14 1,3 . 164.96.74,08.8.3 

GAME YEAR SOFTWARE, S.L 
íaiTiunlca o sus dtenEes la nueva dirección de su sede social' 

c/ Clavel 5, 3-1 id a 28013 Madrid. 

VALE DESCUENTO 

OH NO! MORE LEMMINGS 
Recorta y envío oite cupón a: Tele-Juegos - Apído. de correos 23.132, MADRID, solicitando tu juego 

OH NO! MORE LEMMINGS y beneficíate de este descuento, 

□ PC 5Y< 2.495 □ PC Vh 2.495 

D Atari _2r9ÜtT 2.495 □ Amiga J2-.-9O0 2.495 

Nombre . Apellidos . 

Don i ¡cilio . 

Población ... Provincia . C. Postal . 

Teléfono . Número de telecliunle . f i Nuevo cliente 

formo de pago; contra re embolso. Gastos día Onvio: 250 ptos. 

SHADOW OF THE BEAST II ATARI 

'? UfiRbftDDK AmRl ÍK PARw * 

t SHhUÜw UF JHt WtAb'f J[ íbíVERuLA KMf.) t 

4 T BY tlAFTL 5TEAi:i¡rtAN Y JULIAN ROM ¥ 

i'.' F-íjlL v) Li_tAhw 2: liUlUXY 11,0 

,:ii /-JLbsFUft Myi ÍÜ i*/(i ¿itF' .OriLAÜ Af: A^UAU .s-vi" i 

'-'O e H.A: ü = S+A:Nlín N: ]- S : .J,r¡n A ; J.. | iHtn } "DATAR. hAL'NtNÜ 

UO . *FUN El. iNbl XT ÜkiuMAc t MÜLSA üluA I LL L A" : f-nt= 1 Nf U 111 1 > : CÁLL / 

i 1" > I)A1h :«i-3$. I. 11. AL* l. Aílr-y, |||>I 11 . tt>.ÚL. iji.iuV, 42A7 , “f 3L, UOÚ2,4269 

I JO JhI A ‘■1/A/. iiBHn, jh .'.. U'' 'i "i, Jr4r . “ '. t M, < <i )'• >H. , I 'H. ■ uni| , f ‘l/rft 

i Idtl A -I 11■ ó:-i-. 4tlj..,wniH . fci 4A.4tR9.i.M.iL.'.n'tOL', I lFC,üi.mU, 3|iCf:. 4tFÉi 
l > Uu 'I ' 'l" ',(1.'I,H I . i I- I I 
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CARGADORES 
JAMES POND 2 AMIGA 

REM * CARGADOR 'JAMES POND 2 - RQBQCQD’ (AMIGA) - TQNI VERDU / Feb-1992 * 

DIM C7, (73) í DEF FWU* í UCASE» í V*)N") : CH#«G1 V-ítH6002 
FÜR 1*0 TO 77i READ V*l C*4 < 2)-VAL ( !?H"+V*I (CH#*CHt+C7. í 11 * ! 1 + 1) ; NEXT 
IF CHtK >21604129$: THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!":END 

INPUT "CREDITOS INFINITOS (S/NÍ *iV*:IF FNU THEN C7.(68)=V 
INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N! "jVtslF FNU THEN C%(70)=V 

INPUT ‘ENERGIA INFINITA (S/NÍ "¡V*(IF FNU THEN C7.Í72I-V+4 

CLS;PRINT "QK, INSERTA EL DISCO fJAMES POND 2' EN LA UNIDAD DFOí":PRINT 
PRINT 'Durtnts el jueqo teclea 'LÍTTLE MERMAlD' y obtendrás las opciones! 

-> pulsar tecla M *■ nivel (0-501 

-> pulsar tecla RETURN 

-> pulsar tecla 
-> pul lar tecla 

PRINT " - JUGAR CUALQUIER NIVEL 

PRINT " - INMUNIDAD ON/OFF 

PRINT " - ALAS ON/OFF 
PRINT 1 - AVION ON/OFF 

PRINT ■ - REINICIAR EL NIVEL 

PRINT - TERMINAR EL NIVEL 

PRINT 'y algunas nas que probando puedsi 
C=VARPTR(C'Á !0S );CALL C 

DATA 2C78.4,41FA,38.43FB,100,2D49.2E,303C.5E,12D8,51C0,FFFC,41EE,22,7017 

-> pulsar tecla & 

-> pulsar tecla X" 
descubrir 1 

DATA 42B1,D258,51C8,FFFC,4641,3081,839,4,BF,E001,66F6,21FC.FC,2,20,41FA.E 

DATA 216E.FE3A,2,2D48,PE3A,4E75,4E69.0,0,2069,26,050,444F,660C,217C.4EF8,12E 

DATA BE,4EE9,C,4E75,21FC,0.0,80,21F0,4EFB,140,33A,4E7S,41F9,1,0,103C.4A,1140 

DATA 58B4,1140,6C,li40,FF3A,1140,FFB2,4EFS,500 

LOTUS TURBO CHALLENGE 2 AMIGA 

REM * CARGADOR ’LOTUS TURBO CHALLENGE 2' (AMIGA) - TGNI VERDU / Feb-1992 * 

DIM C7, (97) ¡ DEF FNU* (UCASEt < V») = N" > í CH*=0; V=?<H600ó 
FCR 1=0 TO 96 ¡ READ Vtj C7, < I)-VAL í "Í<H'S+V*) i CH#=CH#+C7. (I >«( 1 + 1); NEXT 
IF CHtK >46131880$ THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA 1 I "iEND 

INPUT TIEMPO INFINITO (S/NÍ ’fVtsIF FNU THEN C%Í93)*V 

INPUT "TURBO INFINITO ÍS/Ni ";V*;IF FNU THEN C7,(B7)=V 
CLS:PR¡NT - Los passwortís para las distintas etapas son : 

PRINT TwILIGHT,PEA SOUP,THE SKIDS,PERCHES,LIVERPÜOL,BAGLEY,E BÜW" 

PRINT i PRINT El paé*«ord ’ TURPEN TIÑE' proporciona tiempo infinito pero' 
PRINT obliga a espesar por 14 primera etapa,-'1 

PRINTiPRINT *- Si quieres una sorpresa, prueba el pasiivord 'DUX' !' 

PRINT;PRINT "OK, INSERTA EL DISCO 'LOTUS 2' EN LA UNIDAD DFO;* 
C-VARFTR (07. (0 I ) : Cj4LL C 

DATA 2C78,4,41FA,3S,43F8,100,2D49,2E.303Cf84,12D8.51C6,FFFC,4i£E,22,/017 
DATA 42B1,D258,51CB,FFFC,4641,3091,039,4,BF,E001,66F6,21FC,FC,2,20,41FA,E 

DATA 216E,FE3A,2,2D48,FE3A,4E73,4EB9,0,0.2069,28,C50,444F,66EE,217C,O,130, EC 

DATA 21C8,7EC,4EE9,C,6128,4EF8,AlC.21FC,3A3C,17FE,DSC,2F08,207B,7EC.217C 
OPTA 4268,3022,11A6,217C,ó70A,53ÓC,560E,205F.4E6B,D6Ó,21FC,4EFS,136,D60,2F08 
DATA 2078,7EC,2i7C,4EB8,i7C,11A6,217C,397C,1F4,560E,205F,4E75,377C,2,3022 
DA1A 4E75 

W 33 
-■ Desalío Total 
■OrnguílH ltl\r II 

•Slríaei H 
•Mapci de Night SKifi 

N" 32 
•Optiradon Stedlh 
•Narco Pólice 
■Mopo de Torvtík 
rhe Wofnor 

* íü Guferra simulada 

fJHMVI jj 

ir m 
*&ok3i*ii Á*e 
• VdíhÍm. Nighimare 
•Mapa de Rick Danaerous 2 

N* 35 
«tata de los Monoi 
• Wraifi oí tíhe Üemon 
■Mapa de Chip's Challenge 

36- 
•Tumítin ll 
*Pfinte oí Per$ÍQ 
•Mapíi de Nai/y Sedi 

N1' 37- Exfro 
•TokÜ 
• Los Lommings 
• Mnpa de Cfuick Rock 

•rrenniorpu 
*Tour 91 
•Mapa de M&fes 
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CARGADORES 

HAMMER BOY PC 

<c 5 
3 

10 CARGADOR PARA tL HAMMER ÜEn (FL , 1'ÜDfiS LAS ¡ tfUr.TAS) 
20 '*»*** Püfi JAVIER SANCHEZ FkANSESCH **?¥¥ 

3ú LUh' u7. it¡foo>,¡líneas - ajci.9 

40 FOR T-! TG LINEAS:READ Ai 

50 FÜR ¥= CU 44 SÍEP L:P-P+1 
ÓU 07. (P) = VAL ("SrtV+ttlLlf (A*, y, 2) í ; 3UM = SUM+ 07. (Fj:NEXY Y.l 

70 í,h =ÜM ■,/ ÍOYI. I VFitN i Ni T 'Error en UNÍAS “: END 

QÓ t HlN‘t ■■PULSA UNA SELLA PARA GRABAR tL CARGADOR EN1 EL OISLO 

YO JT iJ-JI- e Y *= fHEN 90 

i00 OHfEA’ "h'%#í, "enam.coifi", j 

11Ú , ÍELI>l!i. AS Al 

1.^1 t-uk T> ¡ íü P:L.3Ej h'I-a)7. ( f) ¡ : Pljí #i . i':NE X l :Q OSt 1 

l >0 F'-íLNÍ "CrtMno ei +i enero CHAPL CÜM. cárpalo antes» del HAhUfcNú L-iJY 

Ddr:-i ■naer can v j, ül&h ni ¡tni Lint. " 

140 OATA "Éft42 EbSoEfELSESE-: i6&i v'rBuLOFEC8?50óu7uüau2090" 

i 51> DA i A 70b 1.5 ÉL Y11P t IJI / -.1.1 C'_ /1,'üL Y L F Yu9 u L 7 06C b 1F YoY'JSD 

i S¡ ■ DATA M- tfiOWC . 1UiJV43-6 1 7 46 7b í 2U4ti4 I 4D4Ü4SSJ4,4 f 59uA 

1 /o rjn ¡ ú ..'LÍ Í4F AbhUUi-Ji.ianLihQB 11;4OOUB0'..¿420oEBOLSO 1 AYúñi.'iO1 

i SU DA '.A " 0Ü9E 4 2 UOUE i P 691E ¿ E UI ¿9 uL30U 1F BB409BA3 ¿O 1LD 2' 1 

tYU .JA i h 'ÍÍÁ720 I l‘i)2/uuf.L)OU..iUU*.iUOOOOoUOU(.)(.iÚOu( üJU'i ií.'L'iJÚOÚ 

CASTLE MASTER 

Lir.i.vdor de CA37LE MfiSTES -ffijfffU'LES- por Pr*í Sicilia 
10 
¿1 !.l 

4D ■ 
Sí' r?Ef - 4IJ Ni. * ND / ZÚ: A-Jt!: B-J 1 L-12-: for&e E-14: F-15 
o-.i CMOS 6 0. ü CLS 
7'. LO “TE l.i. irj- PftJÍJT "ESPERE . . . " 
LO OIR Ü pFF 5ES - iHO ü Ü O: OFFSET O 
éi. EOF: Wl 1 TO NL 
IÜÍ) CHELKPUA ü: Z - l: HERI' L5. SUMA 
110 POR W'¿ - ¡ H> STEP ¿ 

i LO &jl ■ MIDI íLí I 11: MHH iU.En.tl: Z Z * 2 
LÍO Ai - A D'" i i-1 í ! ASO ' F¿S i 
j K[í.n 11*4?. i.UiiSS i + 55’ i Al ¿J7.1 : HIE2 - ,42+48* (42< 59 i + 55* ( *2>57) 
L4.-I EMfTf: - NIM * le * 14 PC: -CMEúKitiK - -LHECk'S'JM + BYTE: FULE MR. HTTE: OÍR - El 
IR i- 1 
I bü UtD. ¡ W¿ 
L7L ]f .7HECr -L'í-t < > ;¡W THEU CLP : L-> 1 r>.TE 12. ¿v. PRI NT ' Eft;-.OR EU LÍNEA BATA ": W 
i: UN:ATE 22. 1: STOP 
!&..■ HE-XT i»l 
1 90 C Ls : 11 tí 7 
2Ú0 INI (tHU: M2 - LH21 
210 W ' 2. 
220 ¿OCATE L. 22; CRUlR 7: Ph'INT "Cárgador CASTI.E MASTER -HERCULES-": COLOR 6 
23ú LOO'ATG 3 21: COLOR 2: P'ftIMT ' H’l le^mi Pre:-: SiciJn Almería 1990": COLOR 
h 
240 LOCATE lí': PRtNT c F'j.fcrxa míirHtft S'ss/n) ? . S" 
25(3 Ct'SUB 340 
260 1F Xt ■ "H" <JM xt * n" TREN Yí -.N" ELE!' EU 0: Y3 "S" 
270 OO-SIJB 3(.ú 
2&0 L-í-V'.3TE LC 73: ‘ : "A h.3j Pftl'/.T " Pulsa A lntró‘ ui es p®rrceC<» ": COLOR n. 
ú. XS [HFuTill): 1F X: OffiStlJl TrlEN 190 
29u Pijí.E l'Ii.M: ?.;+•>: !'U¿.6l 

JIJO i.’LS: LOCATE 1,1: -*ftINT "1 írMuc** ei ir«;o í de CAoTLfJ MASTER un prc>.wcci 
..-n ,'í.ntri esefrt ira": GBftf 11J | ? "« la unidad A: y pul?i« un® tecla. . . “: X3 - INP 
UTi. i i h 
3 ¡Mi CAÍ, i UFPSET 
220 PF.IfG FRÍN1 
■ FILE ‘ V u 1 S a 
-li-ú SV'-TTH 
3-40 Lili lillV * ■ ti "S": L, .'ATE LJN. 
3 i M F-i rr * (¡ i 
>5y SETi.'ftN 
ibü LOCATE L-IN. 5*; PRUT i f:" " 
v.i RErTUFR 
jec. 1 
39D t A úMfé -.FEOSBAA • ..t- I ■ ..'.m-SNi. uu( H h " , >1 ¡ 

4i'JO id A " 1 »/30:A.\ !.uúL".2£3úCOÚ.'ófHj".] Q L DO^AESOAOO I F!>0" . 1450 
■ U i.i DA A " •••te 0 f. ■. u. 5 ÚL’-:': E - u ■ ¡ ■ ida 12 b<f!3139009 2GED0 . 27 5 Y 
A, DATA rt26C0H9Q.|OO29IÍÜL .üOÚilii ■ O O fi fi O íi Cl 011 n r, O H N O ■ 3 O O' ’, 0873 

PF. • J F: FUL: "£} un y-j <■ tu f.K'di fiead. . Para jMuat ttcleu 
i i <TF.' ... : PR1NT: PR1 NT 

.'Jl.vF; 4: FP.IfT OIP.S'17i : (L..LOR 6: X 

SPACE ACE II AMIGA 

REfi Lartiadcr 'LauiiE ñce II' 

FíEM Pedro José? Podrí auer- 2fa-i2-Yi 

DEF (ULASEl (ai) —J,N*" í s LT_S: DIM c'4 i 2s*i : n-u¡ ¡¡um 0: «i* "" sHfcálÜRfc 

MHll.t a* ■, $M“: READ a*: tivt t éIíh ' + ui* i : c'/, (n i -ovte: <?un.-suin*bvte: n~n+ 1: vJENb 

1F tumi :98i¡S03?< I hEw PFíIN "Error en Iqr data!* i EN O 

PH1A(T“Infarta el dit.co i de 'Space Are iíf 

PRINT'y DodríiS luq.'tr con vi. das i ni l ni tas" : iter t-VAkP 1 R te4 (LÜ ) : C*lLL start 

DOÍA 4 1 FA, 00IB, 43FS?, U007, roOu, 4SFft.OUF, , ¡72DB, BÜCB. 66F A, 4ED j, 2C7B, 0004 

DA i A 4 1F A, UÜZE. 2D4tí. UU2F., 4 1 fch, uu¡¿2. 7U16, 4201, 1J2L.B. b i DB. FFC C. 464 i . ,N>4 i , OOBL 

UA1 A 08 ¿Y, 0004, iX>BF, tO’Ó 1, i>6>-6,1F C, WIFC, 0002,0080.4£40,4SE 7.0082. LO 7B,»¡004 
l)AI A 42A¿, U02t,41 MI,Oui 2.216t,FE3A,uu02.CU4B.FELA.4C0P.4iuú.4E73,4tBY,PFFF 

DAT A PFFF. 0C94,444F, 5300, bbf O, 2U 7 A, IFF F 2, l-'ET-A. 4 1.FH. 000A, 2940.0086,4LEL, OUÜL 

DATA 06 Y / , OOOO, UOuG, 3 2 3 L, U(_! E E, 4 1F V, ÚÓQb. UUAU, DC.'i'U , 2 O LO, 51 U Y, F T'F A, u 1F 7, ÚOU6 

DA 1 A 03£U. 32 3L,, OuLb, DOAO, 2080,51C9, IFPF A, 4298.508u, 0680, D66L>. B0C4.487 A. 002& 

DA i A 5231.‘. OUt £ , 4 1 F9,0006. UUAU. j)oYo. 2uU-', 51CY. PIFA, 323C. <.n.lLO, 2028, FFF B, 91 ftu 

DA1 Á 5 1CV. FFF8.4EB9, UÜ06, O (6£. 4EF9.0ÚU6,03A2,3-3FL'. 4EF9.0006.0162,2Jf L.. OOÚ / 

DATí-1 Fi.iFU.U0U6, U164, 4LL-Ü. UUÚ6, UUDA. UFC. 7ÚU3.ÓU06. Oí 62,27f:C. 6i UO, U1U0, UUÜó 

DAT A 0164,23 FU, 5478, i ¡026,0005, D2A4.4tiF9, 0006, 0162, * 

GOLDEN AXE PC 

félírflÉ' 

7 

10 •’CARGADOR DEL GOLDEN AXE. 
20 'PARA MICROMANIA DE PABLO F.G. 
30 DIM D'/¿ (150) ¡ Ms 1 ¡ POR C=1 TO 9: READ A$ 
40 FOR 1=1 TQ 32 STEP 2:X=VAL(nhh“+(MID$<A$,I,2))) 
50 S=S+X:D’/.(M)=X:M=M+1:NEXT I.C 
60 IF S< >10502! THEN PRINI"ERROR EN DATAS";END 
70 PRINT"PLÍLSA UNA TECLA Y CREARE EL GOLDAXE.COM" 
SO IF INKEY$="" THEN 80 
90 OPEN WR"„#1,"GQLDAXE.COM"„1 
100 FIELD #1,1 AS A$:FOR 1 = 1 TO M:LSET A$=CHR$ (D7. (I) ) 
110 RUT #1,I:NEXT:GLOSE 1 
120 DATA "EB2380FC0075191E50SCD82D320E8EDS" 
130 DATA u813E0A2AFE4D7506C7060A2AEB01581F" 
140 DATA "EA00000000B81035CD21891E21O18C06" 
150 DATA "2301BA0201B81025CD21BA4601B409CD" 
160 DATA "21BA2501CD27436172676120656C2047" 
170 DATA "6F6C64656E2041786520636F6E20562E" 
180 DATA "492E0D0A50617261204D4943524F4D41" 
190 DATA "4E494i 206465205061626C6F20462E47" 
200 DATA "2E240000000000000000000000000000" 

STAR BOWLS AMSTRAD 

10 1 Cargador Para ‘'STAR BOWLS" Versión ORIGINAL 
20 'AMSTRAD-Cinta realizado por C.H.A.B 
para "Micromañia" 

30 MODE 1:INK O.OiBORDER O?LOCATE 15.1:P 
RINT"STAR BOWLS":FOR X-ÜIOO TO &107:READ 

A$:A-VALÍ"&"+a$> ;POKE X.A;CHECK CHECK+A 
: NEXT 
40 ÍF CHECKC>726 THEN SOUND 1,1000.50,15 
:PRINT"-VALORES ERRONEOS EN LAS DATAS . 
PON LOS CORRECTOS,END 
50 LOCATE 13,12:PRINT"Ya tienes PGKES":0 
PENOUT "P":MEMORY E3FF:CLOSEOUT:LOCATE 1 
.24:PRINT "INSERTA CINTA ORIGINAL Y PULS 

A UNA TECLA" : CALL &BB18.-CALL &BD37 : LOAD 
" ! L1" , &400 : POKE &424.6.0 : POKE 6425 ,&1 ; CAL 
L &40Ü 
60 DATA 21.47.5C,36.00.C3.EC.2D 
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CALIDAD Y 

• Joysiicfc de masa 
* Sais mtcmunúmj 

< Joyalldi ele mesa. 
■ Cronómetro digital coa 
gama lia un 
- Seis mi ero Interruptores ílipu 

cerrado) 
• í uncían úñ depara ripuín 

* JoYsiíck de mmn 
* Sms i m cr o utlEirm plaies Hipo 
etnaduj. 
* Fiinsinn -ie dispara. 

* Spnerifillouae LG 2 IHí para 
I9TYI PC y 100 % compallbtes 
• amortes ultrasensibles coa 
mrcnintfifruptürGS 
♦ Movimiento suave y preciso 
* C A moda de utOiiar 
• Incluye instrucciones en 
castellana y úfwmde 31/2 
y 5 1/4 
* Resolución variadle de 50 a 
200 tí p f 

• Bolones de tuegn adiciónales 
en la base. 

,m ?4 Mrutrsíl 

Lo J If¡f □"r b Vi'¿t Hr lI 11, \* 1 i ¡ 

• Grao rapidez de respuesta 
gracias a sus micrnmtemipliMHs 
tto alta calidad 
• Eje du la palanca m\ acaro de 
aran insistencia 
• E nrpuñactura ergouAmiea. 
• Hiitón y (julillü de disparti 
rápido, 
• Car cese de plastltu muy 
resislerite y atractivo di sebo. 



Por Santiago Erice 

UNA COMEDIA...ROSA 

«SALSA ROSA» 

Ana tiene un mando 
llamado Tornas que 
es cirujano, una hi- 
a bastante pija, 
escribe libros de 

cocina y divierte viendo pi- 

tencia descarriada 
dei heavy. Ayudado 
convenientemente 
por la cadena de 
televisión MTV y la 
multinacional que 
distribuye sus dis¬ 
cos, el fenómeno 
nirvana ha calado 
entre los ado escentes. Un poquito de leyen¬ 
da "underground", unas dosis de rebeldía ju¬ 
venil, unas poses agresivas, sacudidas de R'&R, 
críticas al racismo, búsqueda del amor, arro¬ 
gancia, acción, potencia y lenguaje de la cade 
Asi son algunas de las claves de Nirvana. Tan 
devastador como un ciclón, como el penúlti¬ 
mo ciclón ‘innade ¡n USA". 

EL PENÚLTIMO 
ciclón 
"MADE IN USA 

NIRVANA Nirvana es uno de 
esos fenómenos 
que sólo se pue¬ 
den introducir en 
Estados Unidos. 

Sin el fuerte apoyo promo¬ 
cional de la maquinaria del 
"Imperio" es imposible un 
éxito de tal magnitud en 
tan corto espacio de tiem¬ 
po. En el verano dei ano pa¬ 
sado el grupo era sólo uno 
de los tantos que pululan 
por los circuitos indepen¬ 
dien íes americanos; en la actualidad ha ven¬ 
dido más de tres millones de copias en todo el 
mundo de su segundo Lp, «Nevermind» (el 
primero «Bleach», no tuvo repercusión y es 
difícil de conseguir) y llena grandes estadios 
de íutdo! (en España actúan el presente mes 
de marzo). 

En la actualidad, Nirvana está formado por 
Kurt Cobain (voz, guitarra), Chus Novoselic 
(bajo) y Dave Grohl (batería). ¿Su música? Na¬ 
da mejor que la definición que en su dia ofre¬ 
ció Kurt, principal compositor de la banda: 

■'estrofa, estribillo, estrofa, estribillo, solo, un 
mal solo". Eso si, a todo trapo, a más volu¬ 
men y salvaie, muy salvaje. Algo así como un 
cruce genético entre ios Ramones y Black 
Sabbath, entre la suciedad del purik y la po¬ 

sos en venta que no comprará 
nunca. Koro vende pisos, es¬ 
tá casada con Rosario {oese al 
nombre es un hombre) y lleva 
locamente su juventud. Un 
buen dia, Ana y Koro se cono¬ 
cieron, tomaron una copa 
juntas e hicieron una apuesta: 
la ganadora seria aquella que 
antes sedujera con éxito al 
cónyuge de la otra. 

Para cumplir los objetivos, 
cualquier técnica, hasta la 
más rastrera, vale: Koro mete 
mano en un ascensor a Tomás 
y baíia salsa mientras el ciru¬ 
jano hace abdominales; Ana 
se encierra con Rosario en 
una cámara frigorífica y le lla¬ 
ma a cualquier hora del día o 
de la noche. 

¿Alguien hubiera sido capaz 
de resistirse a tan malévolas 
insinuaciones? José Coronado 
(Rosario) y Juanjo Puigcorbé 
(Tomás) no. Verónica Porqué 
(Ana) y Maribel Verdú (Koro) 
son dos auténticas mujeres de 
armas tomar. 

De ellas y ellos trata «Salsa 
Rosa», primera película como 
director de Manuel Gómez 
Rere ira, una comedia desma¬ 
drada y vodevi lesea. 

De situaciones desenfrena¬ 
das y cotidianas, de persona¬ 
jes conocidos, ¡rómea y senci¬ 
lla. Erótica y psicótíca en 
pequeñas dosis, sin afanes 
trascendentes. Una auténtica 
"sinsorgada" que se ve con 
agrado, llamada a ser uno de 
los grandes éxitos de la tem¬ 
porada si las súper-produtdo- 
nes americanas la dejan en 
cartel el tiempo suficiente pa¬ 
ra conectar con el público. 

HISTORIA DE UNA CONSPIRACIÓN 

«J.F.K.- CASO ABIERTO» 
liver Stone es un buen director cinematográfico 
(«Nació el 4 de Julio», «Platoon», «The Doors», 
«Salvador»...) y sus películas, independientemente 
de los aciertos y defectos de cada una, poseen esos 
mínimos de calidad e interés inherentes a cualquier 

director cinematográfico que se precie de serlo. Partiendo de 
esta base, «J.F.K. - Caso abierto» es un film que hay que ver.. 
Pero hay más. En éste, corno en sus anteriores largometrajes, 
Oliver Stone busca hurgar en las conciencias de sus contempo¬ 
ráneos y provocar la polémica hasta el escándalo.Sin duda ha 

conseguido sus 
objetivos. 

Jhon F. Kennedy es un mito generacional y, rozando 
el mito, la potente maquinaria de comunicación de Es¬ 
tados Unidos se ha puesto en funcionamiento (y cuan¬ 
do se pone en funcionamiento la potente maquinaria 
de comunicación de Estados Unidos, la imita la dei res¬ 
to del mundo). Michal Jackson o Madonna lo consi¬ 
guen tocándose los genitales, Oliver Stone los del "sta- 
blisment" político y económico. La industria discográfica 
o cinematográfica se aprovechan sin perder un segun¬ 
do comercialrnente de ello. 

No tengo ni idea sobre quién mató a J.F.K. No sé si 
fué la Mafia, la CIA, el FBI o un loco. No sé si J.F.K. fue 
un santo o un villano. Ni siquiera sé si las tesis apunta¬ 
das por Oliver Stone en su película -el asesinato fue 
una conspiración de ¡os "poderosos" para proteger 
sus privilegios- son reales. Hay demasiados puntos os¬ 
curos en la investigación y demasiados grandes hom¬ 
bres implicados (el presidente Johnson, el presidente 
del Tribunal Supremo Earl Warren, diputados y sena¬ 
dores,,.). Hay demasiada y contradictoria información 
sobre el caso y ei aserto: "el exceso de información 
provoca desinformación" es tan real como la vida mis¬ 
ma. No importa, «J.F.K.» es, por encima del morbo, 
una película interesante, dirigida por un director de 
tres estrellas y protagonizada por actores competentes 

(Tomeny Lee Jones, Kevin Costner, Laurie Metcalf, Gary Oldman.Michael Rooker, Jay O. Sanders, Sissy 
Spacek). Ah.,., y pese a io escrito antes, algo huele a podrido en el asesinato, y en la investigación pos¬ 
terior, del primer presidente católico de los Estados Unidos de América. 

SÓLO IMPORTA 
CREAR 

n día Sé concocie¬ 
ron Carmela y An¬ 
tonio. Conectaron. 
Y empezaron a 

w componer cancio¬ 
nes. Y se leyeron libros. E in¬ 
ventaron fanones. Coincidían 
en los gustos artísticos. Casi 
siempre en la buhardilla de él, 
Vivían historias mágicas. Jun¬ 
taban mc-lodías y palabras. No 
se relacionaban mucho con el 
ex tenor. 

Preferían su mu nao. Un 
mundo en el que cambian lo¬ 
curas de amor, como en el ci¬ 
ne. 

Princesas y príncipes. Cara- 
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CINI NEGRO PARA BRUCE WiLUS 

«EL ÚLTIMO BOY SCOUT» 

En el cine negro los "protas" siempre es¬ 
tán para el arrastre, son buenos pero la 
vida les ha dado golpes hasta en el car¬ 
net de identidad. Eso ocurre en «El Ulti¬ 
mo Boy Scout»: Joe Hallenbeck (Bruce 

Willis), es un ex-policía que se gana la vida como 
detective privado por culpa de un político co¬ 
rrupto, y James Alexander Dix (Darnon Wayans) 
fue expulsado de la liga profesional de fútbol 
americano por acusaciones nunca demostradas 
de consumo de drogas. A Joe le odia su hija y su 
mujer le pone los cuernos con su mejor amigo. 
James perdió hijo y esposa en un accidente de 
tráfico. Ni uno ni otro encuentran ninguna bue¬ 
na razón para vivir, 
Cuando una amiga de ambos es asesinada, la 

parejíta se pone a investigar, topándose con una 
red mafiosa en la que están involucrados alguna 

importante personalidad política y el presidente 
de un club de fútbol. 

«El Ultimo Boy Scout» ha sido dirigida por 
Tony Scott que pese a haber nacido en Inglate¬ 
rra puede ser considerado como un cineasta 
americano. Muy conocido en el campo de los 
"spots" publicitarios, es también autor de pelí¬ 
culas como «El Ansia», «Superdetective en 
Hollywood II», «Idolos del Aire» o «Días de 
Trueno», en todos los casos de buenos rendi¬ 
mientos en taquilla. 

Profesional competente, mucho menos imagi¬ 
nativo y creador que su hermano Ridley, en sus 
films se encuentra siempre la corrección del que 
conoce su oficio, del que sabe contar con flui¬ 
dez una historia ai ritmo y con la intensidad que 
desea el espectador. Estas virtudes y defectos 
están presentes en «El Ultimo Boy Scout». 

coles, ¡guanas y hormigas. 
Mujeres fatales, reinas y asesi¬ 
nos, Un día tuvieron la opor¬ 
tunidad de dar a conocer sus 
canciones y Los Navajos gra¬ 
baron su primer disco. 

Son un dúo atípico porque 
ellos dicen que lo fundamen¬ 
tal es el proceso de creación, 
por encima de la profesiona- 
lización y el dinero. Enamora¬ 
dos de la nueva ola, de la Vel- 
vei, de París, del surrealismo, 
el cine y la cultura árabe. 

Tienen mil caras, las mil ca¬ 
ras de sus mil estados de áni¬ 
mo. Y quieren que sus actua¬ 
ciones en directo sean una 
caja de sorpresas. Hoy unos 
confetis salen de los bolsillos 
mágicos de ilusionista de An¬ 
tonio. Ayer, Carmela era una 
"lolíta" inquietante. Mañana 
las flores lo cubren todo. Un 
día las sábanas cierran el es¬ 
cenario, otro unos óleos de¬ 
coran la sala. Reparten pan¬ 
fletos. Y cantan. Y bailan. Y 
sólo les importa crear. 

MAGIA Y TERNURA EN IOS PERDEDORES 

«EL REY PESCADOR» Terry Gilliam, 
director de «El 
Rey Pescador», 
empezó a ser 
conocido gra¬ 

cias a sus patochadas 
con los Monty Python 
y prosiguió con una 
carrera como cineasta 
de respetable éxito co¬ 
mercial («Brazil», «Las 
aventuras del Barón 

Munchausen»), por 
más que a algunos nos 
cueste entenderlo. 
Con «El Rey Pescador» 
las cosas han cambia¬ 
do: de sus logros en 
taquilla ya se sabrá al¬ 
go rnás adelante, de 
sus cualidades artísticas se puede escribir ahora positivamente. 

«El Rey Pescador» es una comedia agri-dulce, mágica y tierna, de 
sonrisas y lágrimas, de drama y felicidad. Es una oprtunidad para 
que sus dos actores protagonistas se luzcan (Robin Williams y Jeff 
Brisges) por más que uno goce con los excesos interpretativos y el 
otro con la contención, Es también una mirada al lado oscuro de 
las ciudades, al de los sin-hogar, sin-empleo, sin-sueldo, sin-nada. 
Un recordatorio, en forma de postal, de que junto a la opulencia 
existe la miseria sin necesidad de viajar al Tercer Mundo. 

Parry (Robín Wiliians) fue profesor de historia medieval pero el 

asesinato de su esposa trastocó su vida y ahora, para superarlo, se 
refugia en un mundo mágico poblado de caballeros, dragones y 
princesas de cuento de hadas. Jack (Jeff Bridgess) fue un triunfa¬ 
dor de la televisión que cayó en desgracia. Sus existencias se cru¬ 
zaron un buen día. De ese cruce trata la película. Y de los perso¬ 
najes que les acompañan en sus andanzas: de Ludia (la mujer 
perfecta de los sueños de Parry), de Anne (que echa una mano a 
Jack), de punkíes que quieren acabar con los desperdicios de la 
humanidad utilizando latas de gasolina, de tipos sin piernas y can¬ 
tantes por unas pocas monedas. 

¡¡Gana un 
televisor 
SONY 
TRINITRON 

modelo 
A-2113 
tomo éste!! 

Cómo participar 
Para entrar en el sorteo del televisor que podéis ver en la foto, -florado en más 

de 140.000 Ptas.-, sólo tenéis que rellenar el cupón de participación que aparece 
en esta página y recortar e! código Je barras que encontraréis en la contraportada 
del juego Mad TV. 

A continuación lo metéis todo en un sobre, y lo enviáis a )a siguiente dirección: 

fvilCROMAWlA - f oncurso MAC TV 

C/de los Ciruelos, Y 4 Polígono Industrial de la Hoya 
28700 San Sebastián de los Reyes (MADRID) 

Entre tedas las cartas recibidas que incluyan el cupón y ei código de barras dei 
juego se hará un sorteo ante notario del que saldrá un ganador. 

Ei plazo de recepción de !as cartas sera hasta el día 3 de Mayo de i 992 (según re¬ 
cha de matasellos). No se admitirán fotocopias del cupón y/o de! codigo de barras. 

No entrarán en sorteo todas aquellas cartas que no incluyan en un lugar visible la 
palabra «CONCURSO MAD-TV» 

El ganador será publicado en el número 49 ce Micrcmania (Junio 1992} 

CUPON ÜE PARTICIPACION 

HOMBRE. 
APELLIDOS. 
DOMICILIO... 
LOCALIDAD. 
PROVINCIA...... 
CODIGO POSTAL. 
TELEFONO..... 
MODELO DE ORDENADOR (PC/XT/AT/38Ó). 
TARJETA GRAFICA. 
TARJETA DE SONIDO............ 

Pego aquí 

ei código de barras 
que aparece 

en el juego 
«MAD TV» 

Raifrtfow 
X* Arü 
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Cuando los McCalIisters decidieron irse 
de vacaciones, olvidaron aleo muy importante 


